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Editorial “"""""""” 


Más vale paso que dure... 


Pues ya estamos aquí de nuevo, todavía batallando con los últimos 
estertores de la cuesta de enero, pero contentos de poder estar de 
nuevo aquí con ustedes. 


El 98 ya terminó, y ahora mirando hacia el pasado podemos decir que 
fue un año muy interesante para nuestro hobby: Tiendas, publica- 
ciones y público sufrimos los efectos de la crisis por igual, las 
convenciones no se llenaron como el año pasado, muchas tiendas peque- 
ñas surgieron y algunas más cerraron y generalmente económicamente no 
nos fue muy bien a los que trabajamos en el medio. 





Sin embargo, irónicamente nunca habíamos tenido tanta animación por 
tantos lados. La televisión, el cine y el video (Anastasia y Mulan ya 
están a la venta y Bichos y Antz son favoritos del mercado pirata) 
nos bombardean constantemente con películas y series animadas nuevas. 
Y esto muy probablemente sea la tendencia durante el próximo año 
también. 


Dragonball y Sailor Moon finalmente dieron paso a muchas series que, 
aunque no tan populares, dan un nuevo respiro al medio. Ranma X, 
Mikami la Cazafantasmas y Slam Dunk, entre otras, crearon la sufi- 
ciente impresión en el público mexicano como para garantizarnos que 
la animación seguirá teniendo un lugar importante en la programación 
de nuestras televisoras... Aunque por el otro lado sería bueno que 
estas televisoras lo aceptaran y dejaran de jugar con los horarios y 
la continuidad de estas series (¡Por favor!). 


Pero también el 99 nos presenta muchos obstáculos a superar, el más 
evidente es el económico. Como ustedes ya saben, Plan B no tiene más 
patrocinadores que sus anunciantes. Y la crisis le ha pegado también 
a ellos (¿Han notado que en éste número hay menos anuncios que en los 
anteriores?) Y por el otro lado, el papel y la tinta suben, lo mismo 
que los negativos y la mano de obra... 


Pero aquí estamos otra vez, dispuestos, a seguir con esta pequeña 
revista, puesto que hemos crecido con ella y también hemos aprendido 
con ella un titipuchal de cosas nuevas. Pero más que nada, seguimos 
aquí porque lo que alguna vez fuera un pequeño proyecto hecho con la 
intención solamente de demostrar que “nosotros también podíamos” se 
ha convertido en algo mucho más grande, algo que ya no solamente es 
parte de nosotros; es parte de ustedes que nos leen y nos compran, y 
que con sus cartas y sus comentarios en las convenciones nos animan a 
seguir adelante. 


Esta revista ya no es solamente nuestra: 
Es de ustedes, nuestros lectores. 


Gracias 


Jose Alberto Abreu 
Editor (aún) 
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Todele-que deseabas de tu animedaneráto 
y temías no encontrar. SOLO EN... 
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Opinión... 


¡Las suscripciones ya están 
en camino! 


¡Hola amigos de Plan B! 


Aprovechando que mandé mi carta 
para la suscripción de su revista (lo 
cual fue una excelentísima idea), se 
me ocurrió escribirles una carta 
esperando que la publiquen. 

Muchas felicitaciones por su trabajo 
y esfuerzo, ya que no es nada 
sencillo y espero que sigan adelante 
en la elaboración de esta revista 
como hasta ahora ya que para mí es 
una de las mejores revistas que 
tratan sobre el anime, no sólo de 
nuestro país, sino de todo el mundo. 
Se sacaron un diez con el anuario 
pues había mucha información que 
no había podido conseguir y también 
me gustó mucho la nueva sección de 
cómics independientes, ya que hay 
muy buenas opciones de donde 
escoger. 

Las secciones que más me gustan 
son El Colado y la Editorial. 

Mis series favoritas son Sailor 
Moon, Dragon Ball, Ranma Y, Slam 
Dunk, Evangelion, BT-X y Slayers. 
Me gustaría que hicieran reportajes 
de estas dos últimas. 

Quisiera tener contacto con otras 
personas que también les gusta el 
anime por lo que agregaré mi 
dirección. 

Bueno, creo que eso es todo por el 
momento y no me despido ya que 
les volveré a escribir muy pronto. 








Adriana Rodríguez Linares 
Unidad Habitacional Ignacio Zara- 
goza, edificio 32-L 

Calle Enrique Contel. CP.09228 
Delegación Iztapalapa. 
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Muchas gracias por tus comentarios. 
Esperamos que los artículos de 
Slam Dunk y Bt-X de este número te 
agraden. Muchas gracias también 
por suscribirte, este número es el 
primero de seis que llegarán durante 
este año directamente a tu hogar. 


Dark Sword ha sido 
excomulgado 


Hola, soy Dark Sword (es como mi 
nick o algo por el estilo) y les 
escribo por una duda que tengo: 


Leí una revista de Plan B (Año 2 N? 
4 para ser exactos) y me pareció 
una revista muy buena (demasiado), 
pero aquí en Morelia es imposible 
conseguirla (de verdad, tan solo con 
decirte que esa revista la pude leer 
gracias a que un amigo pudo asistir 
a la MECYyEF, pero si no ni siquiera la 
hubiera conocido). 


Ya sé que desde ese número avisan 
sobre las suscripciones, pero si se 
fijan bien sólo dicen el número de 
cuenta, pero no dicen el banco; de 
ese pequeño error surge este 
molesto mail (y es por eso que 
quisiera 

saber que banco es, o si ya cambió 
de cuenta bancaria, o lo que sea 
para poder suscribirme a Plan B). 
Ya sé que es un poco tarde!!??, 
pero «más vale tarde que nunca»... 
AA 


Hablando de otra cosa, también soy 
aficionado a los RPG's (más bien, 
superaficionado). así que este es 
otro motivo por el que me interese 
en Plan B. He terminado Final 
Fantasy VIL, (no tengo palabras 
para describir este RPG), aunque no 
es mi RPG favorito 


Obra farlequinareatioos,arg/ 
RPG favorito es Lunar: The Silver 
Star, para Sega CD. 


Héctor González opina que eres un 
hereje por no rendirie ante la 
majestuosidad de Final Fantasy 
Vil... aunque Lunar es un juego 
excelente también... Los detalles 
sobre las suscripciones están en la 
pág. 38 


¿Un ego muy sano? 
Konichi wa! 


Gente de PlanB no espero que se 
encuentren bien. Me llamo Oscar, 
pero me pueden decir “Su Majes- 
tad” en el cupón dice que tengo 20 
años, pero para cuando lean la carta 
ya tendré 21; gracias por la felicita- 
ción (si la pensaron) también voy en 
Snto semestre de Diseño Gráfico 
pero mientras la carta llegaba a 
ustedes ya pasé a 6to sem. Estudio 
en la U de G o sea que soy de 
Guadalajara (como dice el remiten- 
te). 

Su revista es buena, los felicito por 
.. por eso la compro, 





sigan así. 
¿Algún día pensan meterle color? Si 
ya sé que aumentaría el costo de la 
revista, pero valdría la pena, o poco 
a poco, aunque sea en las ilustracio- 
nes que utilizan al desarrollar un 
tema y no sólo en la portada. 

Y bueno, ahora quisiera hablarles de 
la frustración que siento al oír que 
las televisoras de nuestro país no les 
interesan las series y Televisa 
transmitió Street Fighter II V que 
eran unos 30 capitulos más o menos 
que trajo por que su basura de 
Street Fighter II versión americana 
no funcionó y seguro pensaban que 
con el puro nombre gustaría. 





Y de TV. Azteca... bueno, de ellos 
se podría decir que estan haciendo 
un gran esfuerzo por hacer lo mejor, 
pero lo malo es que le encantan las 
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Slayers sl 
Caballeros de Kodai 

Zenki (bueno esa ya acabo) 

Los Tres Mosqueteros 
Supercampeones(nueva version) 
B1-X (que la pusieron por Zenki y la 
volvieron a quitar hace poco) 

Slam Dunk(que nisiquiera termina- 
mos de ver el juego entre Shohoku y 
Kainan la regresan, luego la quitan, 
y despues la vuelven a poner quitan- 
do Bt-X) 

El detective Conan ( que la vi solo 
una vez y la pasaban muy temprano 
no recuerdo si en sabado o en 
domingo) 

Robin Hood. 

Samurai Warriors ( la pusieron los 
domingos a las 10:30 solo cuatro 
veces) 

Thunder Jet (esta si me dolio , 
estaba muy chida, la pasaban 
sabados y domingos a las 11:00am, 
pero llego el osito bimbo y la saco 
del aire gacho, y los domingos la 
bendita NEL, solo pasaron como 6 u 
8 capítulos. Uno de esos domingos 
que no hubo NEL, lo pasaron pero 
mas adelantados y al otro domingo 
ya estaban otra vez los caballeros 
del zodiaco en la batalla de las 12 
casas,) 


En fin algunas de estas que pasaban 
entre semana solo estuvieron de 15 
a 30 días y de pronto estaban fuera 
del aire sin previo aviso, o las 
cambiaban de horario sin decir agua 
va, 

Es por esto que les pido que hablen 
de estas series algún día, porque ya 
sabemos demasiado de Sailor Moon 
y de Dragon Ball Z. “YA 

CHOLE” hay mas variedad, hay 
mucha materia prima, como la series 
que ya les mencioné; Un resumen 
de la historia o capítulos no estarían 
mal. 

Una pregunta: ¿Debido al atraso de 
la carta no recibiré el plan B de 
enero? o ¿Me llegara hasta marzo o 
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a vuelta de correo al recibir mi 
numero de suscriptor? Por favor 
respondan pronto para saber si 
comprar el numero de enero o 
esperar. 

Ahora si ya me despido, una vez 
mas los felicito y se que seguirán 
evolucionando para bien de su 
revista y de nosotros sus lecto- 
res..... y por dios ya no se tarden en 
sacar su revista. 

“Y recuerden: El éxito antes que el 
trabajo solo en el diccionario”. 
Atentamente 

(Su Majestad) 

Oscar Gregorio Gómez Vázquez 


Mis convicciones morales y religio- 
sas me impiden llamarte “su majes- 
tad”, pero muchas gracias por tu 
carta y por tus comentarios... 
Efectivamente estamos tratando de 
ampliar los horizontes de PlanB, 
para no quedarnos en la moda de 
Sailor Moon y Dragon Ball Z, gracias 
por apoyarnos en este esfuerzo... y 
por cierto, tu número de suscriptor 
debe de haberte llegado junto con 
éste número... ¡Gracias por suscri- 
birte! 


La Crisis 
Querido Plan B: 


Mi nombre es Jacobo, soy fan de su 
revista, y quiero decirles que me 
gusto mucho su edición del numero 
l año 3 , permítanme felicitar a 
quienes hacen posibles que las 
imágenes se vean tan bien. Aunque 
no me gusto la portada se me hizo 
un poco simple y no me gusto la 
combinación de colores, pero salió y 
eso ya es para felicitarlos. 

Ya envíe mi suscripción, aunque 
todavía no me llega la carta con mi 
numero de suscriptor, pero así es 
correo Mexicano y en fin, de todos 
modos les envío junto con esta carta 


000 


$9 


aa s 
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Bueno hablando de otras cosas me 
gustaría, si no es mucha molestia, un 
reportaje de OVAs, su nombre es 
Please Safe my Earth, la vi en un 
evento y me pareció muy buena 
aunque no le entendí muy bien 
porque estaba doblada en Ingles. 
Otro reportaje que ojalá puedan 
realizar es el de las OVAs de 
Rayearth, porque no les entiendo 
bien ya que solo están disponibles en 
japonés. 

Les deseo una feliz Navidad y que 
el próximo año no se atrasen tanto, 
que les vaya bien, se los deseo de 
todo corazón. Por último dejenme 
aplaudirles el haber sobrevivido y 
progresado en medio de tantas crisis 
económicas. 

Atentamente su amigo Jacobo Silva 
Parada. 

P.D. Felicítenme: de mis trece 
materias aprobé casi todas con 9 y 
con 10; solo reprobé matemáticas y 
eso ya es mucho para mi, es todo y 
gracias. 


Pues muchas felicidades por lo de 
tus materias, (a mi nunca me fue tan 
bien... ; D). Espera el reportaje de 
Please Save my Earth el próximo 
número. 


Insurgentes. 
C.P. 07800, México D.F. 


La nueva dirección electrónica : 
Opinion_PlanBOMailcity.com 








Todo en un 
solo lugar... 


Arcos de Belem casi esq. 
Lázaro Cárdenas ÉF 

Puesto Grande É 
Horario: 10:00am a 9:00pm /. => 
Tel. 538 3784 k 
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Por José Signoret. 


La cadena Mtv siempre ha vendido la vanguardia de una forma u otra, ha tomado lo mejor de la cultura alter- 
nativa y la ha transformado en un paquete comercial listo para venderse a cualquier sector del público adolescente. 
Pareciera que no se les escapa nada, si aparece una nueva corriente entre los jóvenes no tardan nada en convertirla 
en moda y en mezclarla en su enorme crisol de géneros y productos. 

Sin embargo, han hecho mucho por la animación independiente, convirtiéndose desde hace tiempo en un foro 
digno para varios creadores. Algunas de sus producciones animadas, ya creadas completamente por Mtv les han 
salido algo fallidas, pero han sacado al aire varias series de gran calidad y popularidad (o por lo menos una de las 
dos). 


Todo empezó en 1991 con un programa llamado Liquid TV, donde se mostraban animaciones experimentales 
de todos tipos. Entre sus mejores presentaciones se encuentran: Dog Boy, (que en realidad no era animación), ba- 
sado en un cómic del genial Charles Burns; Winter Steele, la historia de una motociclista ruda hecha con títeres ani- 
mados; y varios cortos grotescos pero comiquísimos como: Speedbump, Let's Chop Soo-ee, Stick figure theatre y Dr. 
Zoom exposes, explores and explains the secrets of the forbidden. Para bien o para mal hoy solo se recuerda a 
Liquid TV por debutar dos series que a la postre se volverían las más populares de Mtv: Beavis and Butthead y 
Aeon Flux. 


Seguramente cualquiera que lea este artículo reconoce a estos dos per- 
sonajes, dos púberes metaleros, aparentemente sin familia, que pasan la 
mayoría de su tiempo viendo la televisión casi sin detener sus risas 
morónicas. 

La serie fue creada por Mike Judge, quien no solo dibujaba sino que 
también hace hasta la fecha las voces de casi todos los personajes. Su primer capítu- 
lo apareció en Liquid TV y se llamaba Frog baseball, en este corto de tres minutos ha- 
cen exactamente lo que dice el título, juegan beisbol con una rana. 

Su popularidad ha sido grande, tanto que en 1997 se estrenó su primer 
largometraje: Beavis and Butthead do America. La película tiene momentos geniales, 
a e "TA - empieza cuando les roban su televisión, 
E Como no saben que hacer la buscan en 
y (S los lugares mas estúpidos hasta que co- 

nocen a un personaje que les ofrece una gran cantidad de dinero por 
“echarse” a su esposa, “Cuidado” les dice “o esa perra se los echará 
dos veces antes de que se la echen”. Ellos obviamente lo 
malentienden y terminan viajando por todo Estados Unidos 
2 desmadrándolo todo a su paso. 
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http://arlequineres g/ — Daríaes una de las series más nuevas de Mtv, y AiHa:darlepuingreatioo 

ma le costara aceptarlo, apareció por primera vez en Beavis and 

Butthead. Daria es todo lo contrario a estos dos, es inteligen- 
te, sarcástica y sin emociones. 

Básicamente es una serie sobre la importancia de ser po- 
pular en la escuela, bueno, al revés. Daria Morgendoffer es 
Una nerd con cero popularidad y se siente muy bien al res- 

pecto, para ella es preferible ser alienada que mezclarse con 
los típicos adolescentes gringos, o con la gente en general 
para el caso. 

Su familia es todo un caso, su papá es comó un niño ner- 
vioso todo el día en las nubes, su mamá se la pasa todo el día trabajan- 

do, y su hermana Quinn, ay, es lo mejor de la serie, ella es una señorita popularidad que tiene co- 
merciales en el cerebro y que quiere ser modelo cuando crezca. Daria tiene una sola amiga: Jane 
Lane, una chava dark a la que le gusta pintar, su hermano Trent es el interés amoroso de Daria. 





Aeon Flux es una serie surrealista y compleja, básicamente 
sobre una espía llamada, cómo más, Aeon Flux. Ella es hermosa y con trazo 
estilizado, posee una cintura inhumanamente diminuta creada por la extrema 
disciplina futurista y sus movimientos arácnidos y acrobáticos la convierten 
en fugaz y mortífera, tanto que hasta sus pestañas son peligrosas. 

La serie inició en Liquid TV con un capítulo largo dividido en seis partes, 
donde sin decir palabra elimina a cientos de soldados para después morir de la 
manera más estúpida. Las buenas críticas que recibió llevaron al creador 
Peter Chung a producir cinco capítulos más, todos mudos, donde Aeon, como una burla a la continuidad, seguía 
muriendo al final de cada uno. El hecho de que no hubiera palabras obligaba a Chung a ser muy elocuente con las 
imágenes, y creó una de las series más bizarras y complejas de la animación. 

Años más tarde, en 1995, se introdujo una tercera temporada, con 
capítulos de treinta minutos, y (¡¡¡aaaagggghh!!!) completamente 
hablada. A pesar del pésimo trabajo de caracterización de los actores 
de doblaje norteamericanos, las voces lograron darle algo nuevo a la 
serie: Una sensación de intriga y opresión, así como una gran carga 
sexual. 

z En esta nueva faceta podemos ver la vida de la gente en las 

megalópolis totalitarias del futuro, así como a nuevos enemigos y 
aliados como el enigmático Trevor Goodchild, un autócrata opresor 
que tiene una relación ambivalente con Aeon Flux. También des- 
cubrimos sutilmente el gusto de Aeon por el sadomasoquismo y la 
razón de su súper-apretado traje de cuero negro. El sexo en este 
mundo es torcido y perverso, y aunque no se muestre en escena, 
definitivamente esta serie no es para niños.- 

Todos los capítulos se pueden conseguir en una serie de 
tres video cassettes; también hay publicada una novela titulada 
The Herodotus files y se planea sacar próximamente un 
largometraje de “live action” (¡oh, cielos!) y un juego de video. 
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http:// increations.org/ Ésta es mi favorita personal, una serie basadatgn Harteqicidereaiomóne? 
h The Maxx, creado por Sam Kieth (Hulk, Wolverine) y publicado por Image 

Comics. Maxx es el superhéroe menos heroico que conozco, un vagabundo 
vestido de morado que vive en una caja alucinando que vive en otro mundo, 
donde batalla con criaturas extrañas y protege a la reina de la jungla. 

El cómic es uno de los mejores que he leído, con personajes profundos y un 
diálogo realista, cortesía del escritor William Messner-Loebs. 
La serie animada iba a ser diferente al cómic, pero al final se 
decidió hacer una copia fiel, en la que no sólo se rescataron los diálogos y el estilo de dibujo, sino 
también la composición de las escenas y algunos juegos de paneleo. El doblaje es bastante bueno, 
y se utilizaron a los actores que años antes grabaran una versión hablada del cómic en audio casset- 
te. 






A pesar del título, la verdadera protagonista de la serie es Julie Winters, una trabajadora so- 
cial con muchos problemas psicológicos, ella protege a Maxx el vagabundo mientras que en la otra 
realidad ella es la reina de la jungla. Su personalidad fuerte, post-feminista y su hermosa pancita 
redonda le ganaron muchos fans tanto hombres como mujeres. 

Otros personajes incluyen al villano Mr. Gone, quien es el único que viaja entre las dos reali- [P 
dades a placer e incluso asegura que el mundo de fantasía o “Pangea” es la realidad, y la ciudad sólo 
un sueño dentro de la cabeza de Julie; y a Sarah, otro personaje muy popu- 
lar, una adolescente gorda, con granos y lentes que madura poco a poco de 
su problema de autoestima gracias a la locura que la rodea. 

La serie es y inteligente y aguda, innovadora y enigmática, al final 
se descubre que los dos mundos son facetas del subconciente de Julie, y no diré más. 

The Maxx no ha regresado al aire desde 1996, pero si tu inglés es bueno y tus gus- 
tos refinados, te recomiendo adquirir el video cassette, donde se unen todos los capítulos en unas dos horas de bue- 
na animación. 





Esta es la caricatura más nueva de Mtv, hecha 
con figuras de plastilina animadas. Consiste en poner 
a pelear a celebridades, sin reglas y sin límite de 
tiempo, sólo habrá un vencedor si elimina a su con- 
trincante. 

La primera pelea salió al aire en un programa llamado Cartoon Sushi, y los peleadores fue- 
ron Marilyn Manson y Charles Manson. Extrañamente el delicado Marilyn vence al multihomicida 
arrancándole el esqueleto. El corto fue tan popular que se produjo un segmento de 20 minutos lla- 
mado Deathbowi '98, el cual salió al aire durante el medio tiempo del Super Bowl. La pelea estelar 
ponía frente a frente a los Hanson contra las Spice Girls, afortunadamente todos son masacrados 
por una intervención de (otra vez) Marilyn Manson. 

Entre las peleas destacadas que han aparecido desde entonces se encuentran: Amold 
Schwarzenegger vs. Silvester Stallone, Mulder y Scully vs. los Hombres de Negro, Mick Jagger vs. 
Steven Tyler, Jack Nicholson vs. Leonardo DiCaprio, y Jean Claude Van Damme vs. Jackie Chan. 

Ahora se transmite el programa una vez por semana y la violencia sigue y sigue, cuerpos 
mutilados y sangre por todas partes, siempre con buen humor, al fin, sólo son caricaturas. 
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¡SOMOS LO MAXIMO! 
...y lo podemos PROBAR 


Somos la única tienda que tiene 
más de 200 videos originales en 
existencia y un catálogo de donde 
puedes escoger otros 600 

títulos más. 

Revistas Japonesas como Newtype 
y Animedia (nos llegan 

el mismo mes). 

Tenemos modelos de plástico 
NA SAS 

series. 


Contamos con Cd's japoneses, 
americanos y SM. 
Y una amplia lista de libros de 
arte originales. 
o Ao) mos a 
tenemos es Modestia NANA ce eN OYE) 
¡Niel di are! ¡ 
a a ae Esq. Copilco, Locales 2 y 3 


Tels. 659 23192 y 659 2313. 


¡ORCETErE 





l)e.Masami 


Kurumada: 


Por Alma Bouchot. 


Esta obra de Masami Kurumada, autor de Saint Seiya, 
es publicada en la revista Monthly Shonen Ace de 
Kadokawa Shoten desde 1994. En 1996 Tokyo Movie 
Shinsha adapta el manga para serie de televisión resumien- 
do la historia en 25 capítulos, y después la continua produ- 
ciendo las Oav 's, con el 
nombre de Br-X Neo, que se 
empezaron a vender en 
enero de 1998, y se planea 
que sean 14. 

La historia toma lugar 
en el siglo XX. Las Guerras 
entre las naciones han 
terminado pero una nueva 
amenaza se levanta para 
poner en peligro a la huma- 
nidad. El Imperio de las 
Máquinas, usando su fuerz. 
tecnológica para esclavizar al 
mundo ha creado a 
Raphaello, la más horrible de 
las criaturas. La trama 
comienza cuando El Profe- 
sor Michel de Quevedo, un 
chico genio en la robótica, 
asiste a una convención 
sobre robots en Mecha 
Topia, Pekín. El está ahí 
para anunciar al mundo un: 
nuevo sistema descubierto 
por él que revolucionará a la 
industria de la robótica. De 
cualquier manera, unos 
minutos después el Imperio 
de las Máquinas ataca y 
asesina a todos los científicos 
espectadores de la conferen- 
cia con un gas letal, y Michel de Quevedo es secuestrado 
por el Comandante Aramis. Para su suerte, Marlon de - 
Quevedo, hermano menor de Michel ha asistido a la 
convención para encontrarse con él por primera vez 
después de 5 años. Utilizando un extraña arma, llamada 
“Puño de Mesías”, Marlon logra aferrarse con un garfio a 
la nave del Imperio que lleva a su hermano, siguiendo hasta 
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su destino, a través de las interminables tormentas de arena 
del desierto de Gobi, un lugar conocido como “el Área”, 
Marlon, quien a 5 años de separarse de su hermano 
Michel cuando éste parte a estudiar a una escuela en 
Berlín, se encuentra con Lourdes una de los “Cuatro de los 
Guardianes Espirituales” en 
la isla Lancillota, quien 
escapó del Imperio. Marlon 
la encuentra malherida en la 
nieve, la protege e intenta 
conseguir ayuda, pero 
Cara Metálica 
buscándola, lo hiere gra 
mente y lo abandona. Es 
entonces que ella sale de su 
escondite y le salva la vida 
con una transfusión de 
sangre, así Lourdes perma- 
nece con Marlon durante 
esos 5 años, le advierte 


aparece 





sobre los malvados planes 
del Imperio y le enseña a 
pelear, contándole historias 
sobre su legendario “Bt” (o 
“Beta” en México), el 
pegaso mecánico BrX. Los 
“Betas” son algo más allá 
que los robots, son creados 





por el Imperio para los 
guardianes espirituales, son 
máquinas con cerebro, 
sangre en lugar de aceite, 
valentía y una absoluta 
mentalidad guerrera; pero la 
sangre que posean debe ser 
dada por un humano, es 
decir, su “donante”, y el 
beta mantendrá una estrecha relación con él, le guardará 
total fidelidad. Es por esto que, al vertirse la sangre de 
Marlon sobre la chatarra debajo de la cual se hallaba 
dormido BtxX, éste despierta reconociendo en Marlon la 
sangre de su donante Lourdes. Y a partir de ese momento 
BtX y Marlon comienzan una batalla contra el Imperio de 
las máquinas para rescatar a Michel, haciendo que poco a 
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poco los demás “Guardianes Espirituales” del Imperio se 
rebelen. 

Mientras tanto, Michel de Quevedo privado de su 
libertad, conoce al fin los intereses del Imperio 
sobre esclavizar al mundo, guiado por el Ú 
Comandante Leopoldo obtiene acceso para A 
encontrarse con Raphaello, la horrible 
máquina biológica. Esta no tarda en 
salirse del control, pues ya es demasiado 
violenta, devorando a sus guardianes. E 
Michel también conoce a Lord 
Damián, el representante del empera- 
dor, que no es más que 
un niño huérfano de la 
guerra que ha vendido su alma 
al emperador y que no tiene 
ningún tipo de fe en la humani- 
dad y en la nobleza y promesas de 
los seres humanos, sin embargo 
Michel lo confronta para decirle. 
que está equivocado y que como 

muestra él no duda ni un segun- 
do en que su hermano Marlon 
vendrá a su rescate contra viento 
y marea. 


Mee erincestons ote 





























= 


SÍ ce en Bex, para obtener todo su poder. Y por supuesto, 


e 


Sin embargo la histobittpa//artequirloreatibns:omg/de 
Michel, puesto que Raphaello sale de control y se converti- . 
rá en una amenaza, no sólo para la gente que habita el Área 
(muchos otros científicos que también fueron secuestrados i 
por el Imperio), sino para el mundo entero. . 
. 





Personajes: 


Marlon de Quevedo 
(Tappei Takamiya) 


Este chico de 14 años es el 
personaje principal de la serie. Su 
nobleza de corazón es su debilidad 
pues es el tipo de persona que 
nunca hiere a un enemigo. Marlon 
es muy obstinado y determinado 
cuando se ha trazado una meta y 
comparte un muy estrecha rela- 
ción con su hermano Michel, a pesar de haber estado 
separado de él durante 5 años; con Lourdes, la que fuera 
su mentor y le enseñara a luchar, incluso le diera su 
4, “Puño de Mesías”, un Guantelete de alta tecnología 
que éste lleva siempre en su brazo derecho, y 
también le diera el “Disco de Batalla”, que se introdu- 





logra un magnífica relación con BrX hasta ser casi uno 


SN 
N mismo, a pesar del rudo principio que tienen. 


BtX 
















El legendario pegaso-máquina 
guerrera, leal a su donante original, 
Lourdes (Karen), se resiste a 
aceptar a Marlon como su nuevo 
donante, mas sin embargo lucha 
junto a él por salvar a Michel y 
terminan siendo los mejores 
compañeros. 
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Michel de Quevedo 


(Kotaro Takamiya ). 


Este chico de tan sólo 15 años y 
hermano mayor de Marlon, años 
deja su casa 5 años atrás para 
estudiar en Berlín y ya es un 
científico con fama a nivel mun- 
dial por sus avances en la materia 
de la Robótica. Es por esto que el 
Imperio de la Máquinas lo secues- 
tra para que los ayude a lidiar con 
Raphaello, un robot biológico 
bestial que ha empezado a devorar 
a las personas a su cuidado. Michel tiene plena confianza 
en que su hermano lo rescatará, mientras tanto recopila 
información para encontrar el punto débil de Raphaello y 
así lograr destruirlo 





Los Cuatro Guardianes Espirituales. 
(Shireishou). 


Lourdes (Guardián 
Espiritual del Oeste). 
(Karen). y 


Cinco años atrás Lourdes 
era una de los cuatro 
guardianes del Imperio de 
las Máquinas y donante 
original de BEX, pero al 
ser la primera persona en 
descubrir las verdaderas 
intencion: 
decide escapar de ellos 
para buscar la verdadera — Me= 
luz. Sin embargo en su huida Btr-X es gravemente dañado y 
tiene que abandonarlo. Ella llega a la Isla Lancillota y ahí es 
donde conoce a Marlon y se salvan la vida el uno al otro 
intercambiando sangre. Ella decide entrenarlo porque se da 

Ñ cuenta de que él posee una intensa luz interior. Vive 5 años 
en esa isla hasta que consigue preparar y construir armas 
(incluyendo a “Shadow X”, su nuevo beta), con el fin de 

e destruir al Imperio. 








del Imperio 









Falcon Lafine (Guardián Espiritual Del Sur). 
(Fou Rafine). 


Un huérfano criado por el Imperio convirtiéndose así en 
un leal soldado pero en extremo espiritual, se encarga de 
cuidar de niños huérfanos de la guerra en una iglesia 
abandonada donde recita salmos, les lee la Biblia y le gusta 
tocar el violín, siendo ayudado por Karina, una jovencita 
huérfana también. Hace cinco años fue degradado de 
Comandante a Teniente por dejar escapar a Lourdes El fue 
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Marion pero lo dea or 
empieza 2 Cuestonase 
sobre las verdaderas 
intenciones del Impeno y 
decide encontrar la 
verdad por si mismo 
aunque tenga que enfren- 
tarse a las fuerzas del 
Imperio. 

Poco llega a OE de él hasta que pelea contra Quatro, 
uno de los siete generales demonio, en donde se revela que 
fueron grandes amigos en la infancia, siendo huérfanos de 
la guerra, junto con la hermana de Quatro, quien era muy 
apegada a Falcon. Quatro y su hermana eran muy religio- 
sos, hasta el punto de fanáticos, creían en el canto de los 
, pero Falcon al contrario no creía en nada más que 
frimiento. Es entonces que una bomba hiere a la 
hermana de Quatro y éste le pide a Falcon que le diga que 
crea en Dios y en el canto de los ángeles para que ella 
tenga fe y se salve, pero Falcon le dice a ella que no cree en 
nada de eso y ella muere, así Quatro le guarda un eterno 
rencor y lo culpa por la muerte de su hermana. Su beta es 

Tierra Del Sur (O Je Paime, “te amo” en francés), el cual 

es rojo, con los ojos verdes y voz femenina que representa 

a Suzaku, el fénix.. 









Ron (Guardián Espiritual 
Del Este). 
(Lon). 


El más leal al Imperio, que 
hasta piensa que el empera- 
dor es un dios, este huérfano 
de la guerra entrenado para 
ser un gran soldado desde su 
infancia, es un guerrero muy 
diestro con la lanza. Es el 
último de los guardianes en 
convencerse que el imperio es 
malo, pero al final se une a los 
demás para vencer al Imperio. Su beta es Sol del Este, el 
más rápido de todos y más fuerte que Tierra del Sur y Bt- 
Xx. 





Homero (Guardián Espiritual Del Norte). 
(Hokuto). 


En su niñez el solía vivir como una persona normal con sus 
padres hasta que su ciudad de nacimiento es aniquilada por 
una bomba nuclear y es salvado y criado por el Imperio. 
Debido a esta explosión él padece de una extraña enferme- 
dad causada por la radiación, es por esto que él decide 
convertirse en médico y no en soldado, además el gusta de 
ayudar a todo aquél que lo necesite, incluyendo a Marlon y 
a BrX, curando a uno y reparando al otro, conviméndolo 
en Neo Bt-X. Cinco años atrás le deja a Lourdes el nnble 
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las intenciones del Impe- 
rio. Su beta es Luna Del 
Norte, que representa a la 
tortuga y es realmente 
inmenso por lo que 
Homero tiene un labora- 
torio completamente 
equipado en su interior. 


El Imperio de las 
Máquinas. 

(Eliah o Kikaikou 
koku). 


Comandante Leopoldo, Caballero Rosa. 
(Comandante Aramis). 


Escondiendo su verdadera 
personalidad del Caballero 
Rosa, ella es la soldado más 
fuerte del Imperio con una 
carrera brillante hasta que 
decide dejar escapar a 
Lourdes. Ella tiene mucho 
miedo acerca del terrible 
secreto del Imperio 
(Raphaello), es por ello que 
secuestra a Michel confiando en su talento científico para 
resolver las cosas. Al final se decide por traicionar al 
Imperio creyendo en la capacidad de Michel y Marlon para 
vencer a Raphaello. 













Í 


Teniente Cara Metálica. 
(Metalface). 


Fiel al Imperio, Cara 
Metálica es quien 
cinco años antes 
persiguiera a Lourdes 
hasta la isla Lancillota 
€ hiriera a Marlon. El 
queda con la creencia 
de que tanto Lourdes 
como Marlon murie- 
ron en una tormenta 
de nieve, sin embargo, pp NY 
es desmentido cuando 

Marlon vuelve al rescate de su hermano. Tal pareciera que 
Cara metálica se preocupa sólo por él mismo, tal vez un 
poco por su beta “Madonna”. Su cuerpo es cibernético por 
su propio gusto, incluso su brazo derecho se convierte en 
lanza. Desea matar a Marlon puesto que éste siempre lo ha 
vencido, y termina traicionando al imperio casi al final de 
la serie. 


hijg:/farjequincreations.org/ 











http://arleq| 
Lord Damián. 
(Lord Misha). 


Temeroso de perder a lo único que 
amaba (Su hermana Nasha), 
Damián vende su alma al empera- 
dor a cambio de vida eterna. Él 
también es un huérfano de la 
guerra, y con eterna forma de niño 
él es cruel con todo el mundo (a 
excepción de su hermana) y carece 
de cualquier tipo de fe en la 
humanidad. Se convierte en el 
representante del Emperador y 
posee poderes psíquicos. 





Lady Nasha. 


Por casi 300 años Nasha ha permanecido durmiendo, y las 
flores que lleva son lo único 
que la mantienen viva. Ama 
a su hermano más que a nada 
en el mundo, sin embargo 

4 ella es bondadosa y fiel 












¡2 habilidad del género humano 
y sufre mucho cuando su 
hermano es cruel con los 

A. demás, sobretodo es devasta- 

da cuando él vende su alma al 
emperador. Aunque parece estar 
en un eterno coma ella suele hablar 
de cosas vitales entre sus sueños, y sus 
deseos de ayudar a todo aquél que la necesite hace que ella 
aparezca en los sueños de aquellas personas que están 
muriendo, dándoles fuerzas para continuar viviendo. 


o) 
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Camilla. 
(Kamiura). 


Este personaje “bishonen” (es decir, 
sexo indefinido) es el mejor luchador 
del Imperio. Posee la habilidad de ver 
dentro de la mente de las personas y 
así usar sus temores en su contra. 
También tiene un jardín en medio del 
Area al cual llama su “territorio”, las 
flores que él tanto cuida pueden ser tan 
mortíferas como hermosas. Su beta es 
Mirage, que representa la Mariposa. 





Capitán Garfio.. 
(Captain Hook ). 


Es el guardián de los territorios que Marlon debe atravesar 
para alcanzar a su hermano. Su arma es una extraña espada 
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sus extremos, y con ellos lanza su 
ataque de “Lluvia Eléctrica” 
(Electric Rain). Sin embargo el es 
muy dependiente de su beta, 
Gloopy (o Gruby), el cual tiene la 
piel recubierta de ácido y es de 
forma de gusano. 


Tlusionista, 
Cuggler). 


Este peleador desea 
vengarse con vehemen- 
cia del Caballero Rosa 
por una derrota que 


ocurrió hace tiempo, y 
por la cual desde 
entonces oculta su 
rostro detrás de esa 
máscara. Cegado por la 
creencia de que algún 
día él gobernará en el 
Imperio y es totalmente 
fiel a éste. De cualquier manera sus esfuerzos por escalar 
posiciones le causa el odio de muchos en el Imperio, 
sobretodo el de Leopoldo (¿por qué será?), pero eso a él no 
le importa. Tiene la habilidad de convertir a las personas 
en sus títeres y su beta es Vanilla Fudge (Dulce de Vaini- 
lla). Cuando volvió a enfrentar al Caballero Rosa nueva- 
mente fue vencido... 














Karas. 


Sargento del Imperio. Ataca a 
Marlon cuando éste esta en la iglesia y 
de Falcon, pero es detenido por 
Tierra del Sur. Cobardemente, coge 
a una niña como rehén para atacar a 
Falcon, pero Marlon salva a la niña y 
Falcon elimina a Karas con facilidad. 


Dr. Zaji. 












Otro más que se reveló 
contra el Imperio, él 
pasa la mayor parte de 
su vida escondiéndose 
en el Valle del Infierno, 
el lugar donde Bt-X no 
puede ir. El está dedica- 
do a encontrar informa- 
ción sobre cómo vencer 
a los betas y protegerlos. También ayuda a reparar a BrX 
cuando lo necesita y además es un buen flautista. 
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Gaku . http://arlequincreations.org/ 
Es un niño que es criado en el Área, sin embargo no es 
cuidado por Falcon y tampoco cree en las promesas del 
Imperio, al contrario, él trata de encontrar el coraje de 
luchar en contra tomando a Marlon como su guía. El 
conoció a Lourdes cuando ella aún estaba con el Imperio. 
Nota: Lamentamos no haber conseguido ninguna imagen para este 


personaje. 


Karina 
(Karin) 


Ayudante de Falcon, la cual és 
cree completamente en é 
el Imperio, Ella lo ayuda a 
criar niños huérfanos en la 








yen 


iglesia a los cuales ama más 
que a nadie y haría cualquier 
cosa por salvarlos.. Cuando era 
pequeña fue rescatada un 
terrible destino, pero ella 
recuerda muy poco de su 
pasado a raíz de ese accidente en el cual pierde la memo- 
ria, pero hay un secreto de su vida del cual ella no sabe 
nada y es sobre la persona que más la ama, su hermana 








Lourdes. 
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no sirve para 
nada pero 
| ES GRATIS 


| Este ejemplar 





Organo Informativo No Pernicioso de la Sexta Convención de Historietas de la Ciudad de México 
27 de Noviembre de 1998 Dir. Gral. Luis Gantus Año S, Volumen pan Número 3 


¡LA ULTIMA DEL MILENIO 


* Será los días 30 de Abril y 1 y 2 de Mayo de 1999 
* El lugar: La Unidad de Congresos del Centro Medico siglo XXI 


MEXICO, D.F, (Conque NEWS) - Rumores acerca del destino de la 
Convención de Historietas de la Ciudad de México (CONQUE), han 
provocado caos e histeria colectiva entre la comunidad consumidora 
de Comics, la cual se incrementó, precisamente, a partir de la 
realización de este evento. 

Cuestionado sobre las versiones que han circulado durante los 
últimos días, un funcionario de la convención, que ha solicitado 
permanecer en el anonimato, aseguró no poseer datos en concreto 
sobre la situación actual de la misma, agregando que existen fuertes 
pugnas para designar al encargado de inaugurar la CONQUE 99; "lo 
único que puedo confirmar es la fecha y el lugar del evento". 
Auténtica pionera en la realización de eventos relacionados con el 
Comic en México, la CONQUE ha contribuido a formar un publico 
fiel al llamado noveno arte, brindando a los aficionados la asistencia 
de grandes personalidades internacionales (Stan Lee, Jerry 
Robinson, Boris Vallejo, Sergio Aragones, entre muchos otros), 
presentación de péliculas, edición de comics conmemorativos, 
talleres de actividades, promociones y especialmente el 
reconocimiento a los creativos nacionales como Gabriel Vargas y 
Sixto Valencia. Los fanáticos del comic permanecen a la expectativa, 
ya que aún no se confirma la asistencia de...(más información en 
Juturos números de esta GACETA) 


¡AVISO IMPORTANTE! 


A TODOS AQUELLOS QUE LES INTERESE 
HACER HISTORIA EN LOS COMICS 
Por ningun motivo deben perderse la CONQUE “99 


HOMBRE MURCIELAGO DE LA TERCERA EDAD 


* Parte de los festejos será en la CONQUE"99 
por Vicky Vale, Corresponsal FOTO: CONQUE NEWS 

GOTHAM CITY, U.S.A. (Gotham Globe) - Dick Grayson, Alcalde de 
la ciudad inauguró esta noche la Sala Batman del renovado Museo (CONOU) 
de Cera de Ciudad Gótica, como parte de los festejos del Sesenta ll MASCARA VS. BIKINI 
Aniversario de el Encapotado. Transcurrió más de medio siglo para > 
que el enigmático personaje dejara de ser visto como una amenaza O) El Santos Vs. la Tetona Mendoza 
y se convirtiera en el brazo fuerte de la justicia. Su repentina ¡VUELAN LOS BOLETOS! 


aparición en los comics y una serie de televisión en los años La Selección CONQUE por su sexta 
sesentas, sirvieron de base para su poste-(ver Sección Intemacional) victoria consecutiva 


: ESPECTACULOS 
¿D E dquirir 'omics, ERA y Souvenirs? 
asistir UE OSONA RORAÓER 
No dejed ] de asis ala CONQ pEL joa podio Rockero abre su ss 

















El Universo de ¿Eon Trinity 







HOPE 


«Esperanza. 


Palabras extrañas para ser tema de un juego de 
rol de White Wolf Game Studios, creadores de El 
Mundo de la Oscuridad. En lugar de presentarnos 
vampiros, hombres lobo, magos, fantasmas y duendes 
moviéndose en las sombras de una sociedad actual de 
tinte gótico-punk, el nuevo juego de White Wolf, 
Trinity, nos da un futuro donde la humanidad está 
saliendo adelante por sí sola; capaz de enfrentar retos 
como desastres naturales y encuentros extraterrestres 
como una sola especie, aunque eso no evita que en el 
espacio natal las naciones se peleen los recursos de la 
misma manera que lo hacen ahora. 

A cargo de Andrew Bates, la nueva 
línea de juegos de rol salió a la venta en 
octubre de 1997 bajo el nombre de Lon, 
pero tuvieron problemas con Viacom, 
productores de MTV, quienes ya 
tenían registrado el nombre de Aon 
Flux, sus cortos animados para los 
que tenían planeado un juego de rol. 
White Wolf se dio cuenta que una cosa 
era David y Goliat, y otra era enfrentarse 
al imperio de medios de Ted Turner, y 
se fueron por la vía fácil: cambiar el 
nombre para reflejar otro elemento del 
juego: la trinidad de ideales. Así, Trinity no 
sólo es una organización global dentro del juego, sino 
también el tema del juego: Esperanza en un futuro 
mejor; el sacrificio necesario para alcanzarlo, y la 
unidad de la raza humana como resultado. 





E= 


Andrew Bates. 


El mundo 


La ciencia ficción tiene varios géneros: ópera 
espacial, ciberpunk, ficción especulativa, futuro post- 
apocalíptico, etc. En 7hínity, puedes jugar cualquiera 
de estos tipos de juegos. ¿Quieres ser un pirata 
espacial? Puedes depredar sobre las colonias mineras 
de los asteroides; ¿quieres emocionantes batallas 
espaciales contra razas extraterrestres? Enfrenta a los 
temibles Cromáticos o a la misteriosa Coalición, ¿la * 
exploración interestelar es tu fuerte? Únete a la tripu- 
lación de una de las nuevas naves teleportadoras y 
rescata a las colonias perdidas. Ahora, si prefieres 
quedarte en la Tierra, puedes entrar en la intriga 
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SACRIFICE 


Sacrificio. 















UNITY 


Unidad». 


política de la República China, en los barrios decaden- 
tes de la Federación de Estados Americanos, en las 
exuberantes ciudades de Brasil, en las bases submari- 
nas de Oceanía... el universo es tan rico como quieras 
hacerlo. 

El año en que se desarrolla el juego es en 2120, y 
White Wolf provee una historia completa y compleja 
que explica muy bien el cómo y por qué de la situa- 
ción mundial. 

Resulta que a fines del siglo XX, empezaron a 
manifestarse personas con poderes extraordinarios; 
entonces llamados “Novas”, estas personas ayudaron 
a impulsar el desarrollo humano, que de por sí ya 
estaba dando saltos increíbles. Pero entonces se 
descubrió que la fuente del poder de los Novas era un 
defecto genético, llamado “Mácula” (del inglés 7áinb, 
que comenzó a enloquecer a los Novas hasta conver- 
tirlos en enemigos de la humanidad. Los Novas se 
llamaron entonces Aberrantes, y se desató una guerra 
enconada en la que hubo muchísimas bajas, principal- 
mente del lado humano. 

La guerra se resolvió cuando 
China amenazó con destruir la 
Tierra (luego de destruir la isla de 
Bahrain) con misiles nucleares 
desde órbita. Los Aberrantes 
acordaron irse del espacio terres- 
tre, pero dejaron tras de sí econo- 
mías arruinadas, ciudades destrui- 
das y sistemas de comunicación 
inservibles, En resumen, un 
mundo al borde del colapso. 

Los países menos afectados 
salieron adelante, y el mapa 
político cambió radicalmente: la 
Unión Europea y Estados Unidos 
dejaron de ser potencias; la prime- 
ra por el estado en que quedaron 
sus territorios; el segundo por la 
pérdida de casi todas sus tierras 
cultivables. Las potencias del 
mundo de 77inityson China y su 
economía basada en platino, no en 
oro; la evidencia de su poder es 
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UA: IRCORIR dee ser el dólar y ahora es 


el yuan. Brasil y las naciones sudamericanas, en 


yecto de TR ¡Ftequincreations. 
Todo parecía ir bien cu prat ahos después 28 


especial Colombia, se vieron poseedoras de la mayor * guerra con los Aberrantes... hasta que ellos regresa- 


riqueza natural del 
mundo y son ahora + 
culturas obsesiona- 
das con la ecología; 
sus finanzas se 
vieron alimentadas 
de grandes ingresos 
cuando declararon 2 
la legalidad del A 
narcotráfico y los C 
cárteles se convirtie- 

ron en 
transnacionales, La 
Unión de Naciones 
Africanas desechó la 
influencia europea y ahora el Continente Negro se 
gobierna por consejos tribales, y de esa unión 
desintegrada han surgido grandes avances en la 
ciencia y la cultura, 

Australia es el nuevo punto de inmigración para 
todos los refugiados del mundo, y los poseedores de 
los más grandes emporios de medios de comunicación 
globales. Japón se aisló del mundo luego de la guerra 
contra los Aberrantes y, al reintegrarse al mundo, son 
una cultura altamente tecnificada y alienada. 

| Estados Unidos se desintegró en una serie de 
regiones, y sólo se mantienen unidos por el poder 
corrupto y fascista de las megacorporaciones y el 
Ejército. La mala noticia es que nuestro México lindo 
y querido fue invadido; a los chilangos nos cargó el 
terremoto más grande de la historia y, sin poder 
federal, la recién nacida (y bien hambreada) Federa- 
ción de Estados Americanos tomó a la fuerza el norte 
de México así como Canadá. Habla a favor de noso- 
tros que los territorios ocupados son un avispero de 
guerrilleros y revolucionarios que no dejan 
al ejército gringo en paz. 

Un Aberrante disparó un pulso electro- 
magnético que borró todo Internet y el 
reemplazo, la OpNet, es un amasijo de 
cables con sistemas de seguridad paranóicos 
en cada nodo y servidor. Aún así, se dieron 
grandes pasos en la ciencia: con el descubri- 
miento de la hiperfusión, fue posible cons- 
truir bases espaciales, estaciones orbitales, 
mejores astronaves y, en general, optimizar 
toda la tecnología gracias a que la fuente de 
energía era limpia, eficiente y, muy impor- 
tante, pequeña. 

Los cristales de gravedad fueron el 
último empuje para la exploración espacial, 
y la humanidad se lanzó fuera de la cuna 
terrestre a construir bases mineras en todos 
los planetas del Sistema Solar; la Base Olimpo en 
Luna es una de las ciudades más importantes del 
espacio colonizado, y los chinos son líderes del pro- 
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ron. Las naciones del mundo se prepara- 
ban para morir luchando cuando s reveló 
la existencia de ocho Ordenes psiónicas; 
grupos formados por humanos con poderes 
que, aunque no se comparaban con los de 
los Aberrantes, sí iban más allá de lo 
imaginado. Los psiones demostraron ser 
una evolución natural del ser humano y 
abrieron la puerta a la ciencia noética, que 
está un paso más allá de la física cuántica. 
Con el advenimiento de los psiones, la 
humanidad dio saltos, ya no pasos, hacia 
el futuro; los electroquinéticos impulsaron p 
la biotecnología; creando aplicaciones y 
herramientas superiores a partir de mate- 
ria viva. Los teleportadores y clarividentes navegaron 
el espacio extrasolar y ayudaron a fundar las cinco 
colonias interestelares y a descubrir a los Qin, la 
primera raza extraterrestre, ahora aliada de la Tierra. 

El tiempo pasó, y la segunda guerra con los 
Aberrantes se da en pequeños ataques estilo guerrilla. 
Pero dos eventos marcaron a la humanidad en ese 
periodo: la estación orbital “Esperanza”, última opor- 
tunidad de Europa para recuperar un lugar en el 
mapa socioeconómico, fue derribada y cayó sobre 
Francia. Al mismo tiempo, todos los miembros de la 
Orden de teleportadores desaparecieron, dejando a la 
Tierra incapaz de contactar a las colonias en Averi- 
guas, Nyumba Lejano, Khantze Lu Ge, la colonia 
minera Kharroo y la embajada en el mundo de los 
Qin. 

El año 2120, marca una frontera donde los perso- 
najes pueden hacer muchas cosas: los Aberrantes han 
regresado, otras razas extraterrestres están en conflicto 
con nosotros, se están probando las primeras naves 
teleportadoras... es una época interesante en la cual 
Vivir. 


Kon Trinity 


Este es el nombre de la organiza- 
ción no gubernamental más grande 
del espacio colonizado, Fundada a 
principios del siglo XX por un grupo 
de millonarios, Trinity tiene como 
objetivo impulsar la unificación de la 
humanidad bajo la Trinidad de 
ideales: esperanza, sacrificio, uni- 
dad. Durante toda la historia realiza- 
ron actos de beneficencia y fueron 
construyendo una base de poder que, 
al culminar la guerra con los 
Aberrantes, era el único asomo de 
estabilidad en la sociedad humana mundial, La A:on | 
Trinity jugó un papel importantísimo en la reconstruc- 
ción, y para 2120 tiene poder político en la mayoría de 
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'agua, por supuesto) y 
fiene a su disposición enormes recursos científicos y 
económicos. 

Fue gracias a Mon que las Ordenes psiónicas 
fueran aceptadas por la sociedad, y también son 
responsables de coordinar esfuerzos que involucran a 
la humanidad en general. Puede decirse que esta 
organización es de los “buenos”, si se ignora el hecho 
de que, para alcanzar la unidad humana, son capaces 
de hacer unos cuantos sacrificios desagradables y 
otros cuantos negocios turbios. 


Los personajes 


En el juego, los jugadores tienen la oportunidad 
de jugar con psiones; personas con poderes extraordi- 
nharios, o con humanos normales, Como en todo buen 
juego de White Wolf, los psiones están organizados en 
Ordenes que, a diferencia de los Clanes vampíricos, 
Tribus licantrópicas, Tradiciones mágicas y demás 
sociedades secretas del Mundo de la Oscuridad, son 
públicas, abiertas en mayor o menor grado y, lo más 
importante: reconocidas. 

Cada orden se especializa en un poder psiónico, 
tiene un área de influencia, un líder llamado Apodera- 
do (del inglés Proxy) y, como resultado de todas las 
anteriores, una personalidad propia. 


La Orden de Arsculapio: Se especializan en la 
vitaquinesis, o el poder de curar (y dañar) el cuerpo y 
la mente; su base principal es la Clínica Montressor, 
en Basel, Suiza, pero tienen una base menor en 
Puerto Príncipe, Haití. El Apoderado es el Dr. 
Matthew Zweidler, un médico estirado, estricto y muy 
snob, pero con el verdadero fin de la medicina, curar, 
muy firme en su mente. Todo esto hace que los 
esculapios, o docs, sean una especie de Cruz Roja 
interestelar, dedicados a la salud y bienestar del 
hombre, desde misiones de rescate de respuesta 
inmediata, hasta la investigación de nuevas enferme- 
dades. 


La Escuela Interestelar de Investigación y 
Avance (ISRA por sus siglas en inglés): La 
Orden de clarividentes es una organización muy 
mística; el poder de percibir cosas a través del tiempo 
y el espacio trae consigo cierta mentalidad que se 
refleja en todos los clarividentes o, “claros”, como son 
llamados. Su base principal están en Base Olimpo, 
Luna, ya que nuestro satélite natural es de los pocos 
lugares donde un clarividente no es bombardeado en 
todo momento con visiones y percepciones aumenta- 
das. El Apoderado, Otha Herzog, es una figura casi 
religiosa; un hombre ya entrado en años y con una 
sabiduría insondable, no es de sorprender que cada 
cosa que diga atraiga la atención y sea llamado "el 
hombre que lo sabe todo”. 


Las Legiones: La Orden de psicoquinéticos es la 
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mente, así como hacerlas arder o congelarse. El que 
su Apoderada, Solveig Larssen, sea General militar es 
la gota que derrama el vaso para que las Legiones se 
organicen como un ejército. Compuesta de siete 
legiones con diferentes objetivos, la Orden patrulla el 
espacio colonizado y actúa como la primera línea de 
defensa contra las amenazas del espacio, así como 
también son una colección de mercenarios. Su base 
principal está en Australia, y el espíritu aventurero es 
evidente en casi todos los legionarios. 


El Ministerio de Asuntos Psiónicos (o Ministe- 
rio a secas): Si una Orden podía convertirse en 
policía secreta, la ideal es la de los telépatas. La 
Apoderada, Rebecca Bue Li, realizó una de las mejo- 
res maniobras políticas cuando integró su orden, 





basada en Filipinas, al gobierno de China. A pesar de 
las obligaciones al estado chino, el Ministerio no 
olvida su obligación con la humanidad, y los telépatas 
son una fuerza de diplomacia inigualable pues, ¿qué 
mejor forma de traducción que el lenguaje universal 
del pensamiento? La base administrativa está en 
Beijing, con sedes en Shangai y centros de investiga- 
ción en Filipinas. 


La Nueva Fuerza Nacional (del portugués y 
español Nova Forga de Nacionales, o Norga a 
secas): No hay mejor espía que aquel que puede 
convertirse en cualquiera, y esto es lo que hacen los 
bioquinéticos, amos de sus propios cuerpos, capaces 
de adaptarse a cualquier entorno y cambiar su forma y 
fisiología a placer. Esta Orden es la más pequeña y la 
más furtiva de todas, y han asumido el papel de 
protectores de la Tierra cuando las demás Ordenes 
enfocan su atención hacia el espacio. El Apoderado, 
Giuseppe del Fuego, es un hombre con lazos entre los 
narcotraficantes, y se ha esforzado porque Sudamérica 
alcance una unidad de la que nunca ha gozado. Con 
base en Colombia, los Norca se organizan en una 
extraña mezcla de cartel criminal y familia extendida. 
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as REA A URI MRR UB ontra la injusticia a lo 
largo y ancho de toda Latinoamérica, y el de espías 
misteriosos para todos los demás. 


Orgotek: Los electroquinéticos son los psiones más 
contradictorios; por un lado, son los líderes en investi- 
gación biotecnológica y de energía; por otro, son tan 
buenos soldados como los legionarios, creando descar- 
gas eléctricas y rayos láser de la nada. El Apoderado 
es el presidente Alex Cassel, y no porque sea un 
político, sino porque Orgotek, al mismo tiempo de ser 
una Orden, es también una megacorporación. Desde 
su base en Nueva York, pero 
mudándose a San Francisco, 
Orgotek conduce sus negocios 
einvestigación al mismo 
tiempo que protege al espacio. 
Alex Cassel es un líder 
carismático y un hombre de 
principios e ideales, pero 
persigue sus propios objetivos 
a espaldas de las demás 
órdenes. E 


Upeo wa Macho (Horizon- 
te en algún idioma africa- 
no): La orden de 
teleportadores tenía su base 
en la Unión de Naciones 
Africanas, y la Apoderada Bolade Atwan la conducía 
con disciplina, pero con soltura, gracias a su experien- 
cia como policía. Nadie sabe nada de ellos desde su 
desaparición. 


Chitra Bahnu: Los cuantaquinéticos son una mancha 
oscura en la historia de las Ordenes; a pesar de que el 
Apoderado S.K Bhurano contribuyó enormemente a la 
investigación noética, se descubrió que la Orden, con 
base en la India, éstaba aliada con los Aberrantes y, en 
una acción conjunta entre las Legiones, el Ministerio, 
Orgotek y Norca, los Chitra Bhanu fueron dispersados 
y, aquellos que resistieron al arresto, exterminados. 


El sistema 


Tal vez White Wolf no haya inventado el hilo 
negro con el sistema “Storyteller”, en lugar de enfo- 
carse a obtener puntos como el sistema de Dungeons 
8: Dragons, se dedicó al desarrollo tanto de la historia 
como de los personajes. 7Hnitytomó ese sistema y le 
hizo algunos cambios para adaptarse mejor a la 
atmósfera casi cinematográfica de las historias que 
quiere contar. 

Al igual que los demás juegos de White Wolf, el 
sistema de creación de personajes se basa en la 
asignación de puntos pero, en vez de tener habilida- 
des agrupadas en Talentos, Habilidades y Conoci- 
miento, cada una está subordinada a uno de los nueve 
Atributos (Fuerza, Destreza, Estamina; Apariencia, 
Manipulación, Carisma; Inteligencia, Percepción, 
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Astucia) y, en vez de asidHPYanaaniesreations.qrs/ 
puntos, se tienen los 23 puntos disponibles a repartir. 
Estos y los demás cambios se realizaron pensando 
en agilizar el juego y facilitar los tiros y, tan buenos 
fueron los resultados, que la reciente edición revisada 
de Vampire: the Masquerade adopta muchos de ellos. 
Pero quizá el aspecto más interesante del juego es 
que todos los misterios del mundo se escribieron con 
un fin; Andrew Bates es un ser maquiavélico que se 
deleita en dar pequeñas pistas escondidas en las 
frases más inocentes; de discusiones por correo elec- 
trónico, ha dado entender que hay verdades casi 
aterradoras detrás de lo 
| que dicen tanto las | 
órdenes psiónicas como 
| la misma A£on Trinity. 


TLN 


Todos estos secretos se 
están revelando poco a 
poco con cada libro 1 
publicado, y en esto | 
White Wolf adoptó una 
política innovadora: los 
minilibros. Estos “Re- 
portes de campo” que se 
venden a precio de | 
cómic contienen infor- 
mación acerca del 
mundo y cultura del | 
futuro, avanzando la 
historia general paso a paso. Después de los 
minilibros están los libros fuente que describen una 
región del mundo junto con la Orden psiónica que 
reside ahí; hasta ahora se han publicado: Luna Rising/ 
ISRA, America Offline/Orgotek, Shattered Europe/ 
Asculapian; con Stellar Frontier/Upeo Wa Macho 
planeado para este año (sí; los teleportadores regre- 
san). Pero los libros que más revelan los planes de 
Bates son las aventuras; la trilogía “Oscuridad Revela- 
da” (Darkness Revealed con Descent into darkness, 
Passage through shadow y Ascent into light) y el 
próximo duo de "Encuentro extraterrestre” (Alien 
Encountercon Invasion y Deception) muestran lo que 
sucede en el mundo de Trinity de manera, digamos, 
perturbadora. 

Estos libros de juego han logrado algo que muy 
pocos logran: no importa que si quien los compra 
jamás vaya a jugar Trinity; estos libros son una muy 
buena lectura y valen la pena por ser de lo mejor que 
la ciencia ficción ha visto en mucho tiempo. 

Tal vez 7Hinity no sea tan oscuro y deprimente 
como El Mundo de la Oscuridad, pero eso no significa 
que sea alegre y bonito; la diferencia está en que no 
hay criaturas sobrenaturales a las que echarles la 
culpa del mal del mundo; los humanos son responsa- 
bles de tanto los éxitos como los fracasos, de las 
pesadillas y de los sueños. Ambos mundos son oscu- 
Tos, pero en Trinity, hay una luz al final del túnel. 
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A principios de 1998, por canal 7 se empezó a transmitir SLAM DUNK, una entre- 
tenida historia que tenia por protagonista a un chico gigantón de 17 años, con un 
cabello de color friégame-la-retina y movimientos que ni el mismo Michael Jordan 
hubiera podido hacer ni en sus mejores momentos en la NBA. 

Desde que Slam Dunk viera por primera vez la luz hace 4 años de la mano de 
su creador Takehito Inoue Haya en el oriente, se pensó que esta seria otra 
serie más sobre un fulano japonés realizando sueños inalcanzables para 
alguien de su nacionalidad (considerando la estatura como primer punto) 
pero esta vez sobre una flamante duela de Basketball; y realmente no 
estaban tan equivocados, pues de verdad lo era, pero con la única va- 
riante que el protagonista no era un niño modelo, sino un mal encarado, 
ignorante, peleonero, Sin talento aparente alguno y para acabara de 
amolar pelirrojo. 

Mi exclamación de horror al prender el televisor no se hizo 
esperar, y el único pensamiento que me cruzó por la mente fue: 
¿Cómo es posible que se hayan atrevido a tanto? ... Estos Ja 
neses se pasan de veras... No podía creer que después de ha- 
berme chutado los interminables partidos del Capitán Tsubasa 
(alias Supercampeones), en los cuales me cansaba yo más que 
o ellos, encima tuviera que chutarme otra cansadita pero esta vez 
. de básquet a la japonesa. 

Pero al paso de los días me fui familiarizando con la serie. 
hallándola un tanto divertida, con una magnifica habilidad para 
narrar sarcásticamente un amor entre adolescentes de prepa 
incluyendo triángulos amorosos y reacciones exageradas. A 
diferencia de otras caricaturas japonesas ya transmitidas en 
nuestro país, Slam Dunk no tuvo el éxito esperado, tal como el 
que tuvo en su país de origen y en la mayoría de los que se re- 
transmitió. La serie no tuvo el apoyo suficiente de la televisora 
(cero y van varias series que aniquila TV Azteca) y por lo mismo 
fue poco conocida. 

Esto bajó el rating, dando como resultado una transmisión aún más 
irregular y finalmente una suspensión temporal de la serie hasta nuevo 
aviso (Aunque actualmente la serie ya está siendo retransmitida, así que 
todavía tienen chance de verla ). Pero no se preocupen, porque esta vez para el que no entendió, no oyó, o no se fijó bien aquí 
les va una breve pero concisa explicación de la serie situaciones, y personajes en Slam Dunk . 














¿Pero qué es Slam Dunk? 


Según el diccionario de deportes y fuentes confiables cercanos a mi y conocedoras de la materia, un “Slam Dunk” no es otra 
cosa que una jugada de este deporte norteamericano. Para ser más exactos: una clavada aérea. 
Pero la historia de Slam Dunk es mas que una simple clavada aérea, es un enredo deportivo, de competencia y de un sarcástico 
enredo amoroso. 

Para no darle tanta vuelta a la pirinola, la historia de Slam Dunk comienzo en el plantel de la preparatoria Shohoku, (en la cual 
parece que todos los estudiantes comieron “royal” en cantidades sorprendentes durante la primaria y la secundaria). Un estu- 


diante de nuevo ingreso hace su aparición en escena, midiendo 1.89 mts. de alto, llevando con orgullo un peinado estilo algodón 
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pde azúcar, de mal genio y 


peleonero llamado 
Hanamichi Sakuragi. 
Sakuragi había entrado en 
Shohoku poseyendo una 
larga lista de fracasos de 
todo tipo: amorosos (lo man- 
daron a la goma 50 chicas), 
escolares (lo expulsaron de 5 
L escuelas por mala conducta) 
y sociales (se sonaba a todo aquel que le mirara feo), sin men- 
cionar otros muchos; Pero antes de que casi se repitiera la 
misma historia que las anteriores y después 
de muchos gritos y sombrerazos Hanamichi 
conoce a Haruko Takenoi, una linda chica de 
15 años, hermana del capitán del equipo de 
Basketball, de cual se enamora como un bru- 
to jurando hasta por la estampita de La 
Abuelita de Batman que la conquistará y la 
hará su novia. Sin embargo para la desgracia 
de Sakuragi existe un gran inconveniente 
llamado Kaede Rukawa, quien es a su vez el 
amor platónico de Haruko, cerrando así el 
triángulo amoroso con el que Sakuragi tendrá 
que enfrentarse a través de la historia. Es 
entonces cuando el muchacho bueno para nada del cabello 
extraño, decide meterse al equipo de básquet (a pesar de que 
lo detesta) solamente para agradarle a su querida Haruko y 
vigilar de cerca a Rukawa, su rival de amores. 

A partir de ese momento la vida de Sakuragi se vuelve más 
compleja de lo que ya era antes, y las situaciones cómic: la 
repartición de golpes no se hacen esperar, cuando Sakuragi 
tiene que lidiar con Haruko, Rukawa o con el capitán del equi- 
po, Akagi Takenoi, quien considera a Sakuragi un estorbo de 
magnitudes exorbitantes y mantiene siempre en la banca con 
el único pretexto de que necesita practicar un poco más. Pero 
no obstante, a pesar del principio tan dramático que tiene 
Hanamichi Sakuragí al principio de la historia, al final consi- 
gue el aprecio sincero de Haruko, la simpatía de Akagi, pero lo 
que es más importante, consigue convertirse en una estrella 
invaluable en el equipo de Basketball. Sencillo ¿no?. 
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Originalmente Slam Dunk terminó de transmitirse en 1996, 
tanto el manga como el anime terminaron en esa fecha. Pero 
gracias al éxito obtenido por esta seré, su autor, Takehito 
Inoue está trabajando en otro proyecto llevando al Basketball 
como tema principal llamada Buzzer Beater, así que bajo estas 
condiciones Slam Dunk parte 2 probablemente no salga en un 
futuro, pero el menos podremos disfrutar otro trabajo del mimo 
autor. En cuanto a la salida de la nueva serie, Se comenta que 
saldrá en unos 2 años. 


La opinión del día. 


Tanto el manga como la animación son buenos, y si te . 
olvidas de la realidad por un momento y de que los mejores 
basquetbolistas son de todas partes menos de Japón, creo 
que podrás llegar a disfrutar Slam Dunk en todo la extensión 
de la palabra, y no dudo que sí eres hombre llegues a sentirte 
identificado con alguno de los integrantes del equipo 
Shohoku o si eres mujer a ponerle el ojo a alguno de ellos (¿ya 
se fijaron en Rukawa?). Si eres de los que gustan otro tipo de ! 
animaciones, no te cierres, y échale un vistazo a Slam Dunk te 
aseguro que te gustará o que por lo menos te pasarás un buen 
rato. Si por el contrario eres de aquellos de los que no se per- 
dieron ninguno de los capítulos de los Supercampeones, ten 
la seguridad de que te fascinará. 

Como puntos buenos hacia la serie debemos tomar en 
Cuente que el autor olvidó los cánones de héroe oriental de- 
jando un lado los peinados al estilo ventilador en quinta po- 
tencia tipo Kojí Kabuto (del cual aún no comprendo como es 
que le entraba el casco), de partidos interminables o de juga- 
das extremadamente exagerados que rayaban en lo ridículo. i 





«qe 


Si quieres más información 
sobre Slam Dunk, puedes buscar 
en los diferentes Servidores de 
Internet; ya sea en Yahoo, en 
Anime Turnpike o en Otaku 
Guide. 

Las direcciones son: 
www.yahoo.com 
www.anipike.com 
www.otakuguide.com 
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Pasatiempo: Pelea 

Todos saben que Sakuragi tiene 
pinta de peleador callejero. Nadie 
quiere estar cerca de el por su apa- 
riencia; y tal vez por eso ninguna 
chica quiso ser su novia, para ser 
mas exactos, ninguna de las cin- 
cuenta chicas a quienes se les declaró. Pero su vida cambia 
cuando conoce a Haruko, una chica adorable de la cual se 
enamoro a primera vista. Haruko es de alguna manera dife- 
rente a la otras, ella no se espantó de Sakuragi y en vez de 
esto le sugirió que entrara al equipo de basquetbol. 

Sakuragi quiso complacer a Haruko y entonces entró al equi- 
po. 

El presumía de ser el genio de basquetbol, y quizá no estaba 
tan equivocado, una vez que elevó su velocidad, su energía y 
rebotes a niveles increíbles, gracias a su determinación (algu- 
nos la llaman necedad). El llegó a ser la persona clave para el 
juego, la persona en la que los demás integrantes depositaban 
su confianza para ganar el partido. Aunque no era su deseo 
meterse al equipo de basquetbol, empezó a gustarle lentamen- 
te durante la practica diaria y durante los juegos. Entre los 
problemas de Sakuragi existe la rivalidad entre el y Kaede 
Rukawa, y principalmente su mal 
genio. (algunas veces asociado con 
Dennis Rodman). 











Nombre- Kaede Rukawa 

Peso: 75 kg. 

Altura: 187 cm 

Calzado: Nike Air Jordan 
Pasatiempo: Dormir 

Habla poco, nunca muestra ninguna expresión en su rostro. Es 
orgulloso y agresivo y no puede tolerar que nadie esté arriba 
de él. Aprende rápido y nunca dejara de practicar basquetbol. 
hasta que derrote a todos sus rivales, puede aprender todos 
los puntos débiles de sus enemigos durante el juego creando 
jugadas milagrosas para ganar el juego. Entre todo los inte- 
grantes de Shohoku él es el que tiene más pegue entre las 
chavas, pero eso no le importa: su vida es el basquetbol y 
solo le interesa eso. Es un gran jugador en lo que a dribblings, 
rebotes, tiros de tres y clavadas se refiere, a sido un genio en 
el juego desde la secundaria, su punto débil es que el no de- 
pende de otros jugadores, y cuando las cosas empiezan ir mal 
el siempre trata de cambiar el curso 
de juego, lo cual no funciona todas 
las veces. Su meta como jugador 
es ir a jugar basquetbol a América. 


Nombre: Takenori Akagi 

Peso: 90 kg 

Altura: 190 cm 

Marca: Air Jordan 

Pasatiempo: Basquetbol 
http://arlequincreations.org/ 












Es el capitán del equipo de 

mano de Haruko Takenori (El amor frustrado de Hanamichs) 
Es muy bueno para planear jugadas y para dirigir a todos sus 
integrantes. El toma a su cargo a Sakuragi a petición de 
Haruko. Y aunque siempre lo mantiene en la banca, y gracias a 
su exigencia logra que Sakuragi se convierta en un jugador 
estrella en el basquetbol. 


Nombre: Hisashi Mitsui 
Peso: 70 kg. 
Altura: 184 cm 
Calzado: Asics 
Pasatiempo: Baquetbol 
Es un excelente tirador en tiros de tres 
puntos y fue escogido como el juga- 
dor más valioso en los campeonatos. 
Pero como Rukawa no tiene mucha 

¿ istencia, quizá por que no practico 
deportes en sus primeros dos años en la preparatoria. Hisashi 
tiene un grave problema en su rodilla por el cual tuvo que 
dejar un tiempo el basquetbol, pero finalmente regresó al 
basquetbol gracias a coach Anzai y también porque se recu- 
pero de su rodilla, Para que lo identifiquen mejor, tenía el cabe- 
llo largo, pero al entrar al equipo de nuevo se lo cortó. 





Nombre: Haruko Takenori 
Peso: 53 kg. 
Altura: 160 cm 


ónico de Sakuragi, Tiene 
quince aiños y es la chica mas admirada en 
todo el grupo. Su amor ónico es Kaede 
Rukawa, del cual se fijo desde la secundaria, aunque este no le 
hace el menor caso. Haruko tiene un verdadero aprecio por 
Sakuragi y lo alienta para que se meta en el equipo de 
basquetbol. Al principio Haruko y Hanmichi tiene 
enfrentamientos pues Sakuragi la defiende mucho de las gro- 
serías que le hace Rukawa, aunque esta nunca se da cuenta. 
Al transcurso de la historia Haruko termina fijándose en 
Hanamichi gracias a todo lo que el hizo por ella. 








7 Nombre: Ayako 
Peso: 50 kg. 


Altura: 172cm 
Calzado: Converse 
1] Pasatiempo: Basquetbol 






mento fuerte por lo cual puede con- 

trolar fácilmente a Sakuragi, Incluso 
Sakuragi le hacía más caso que a Akagi (mejor conocido como 
el «Gorila») Ayako es el amor platónico de Ryota Nfiyagi pero 
aún no sabemos el plan macabro de Ryota. 
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¡ón en el Cine..- 


1] 
Animac 
PPP ETT 


En 1998, los ojos del mundo se abrieron a la animación. No fueron Dragon Ball, ni Sailor Moon, ni Slam Dunk los 
que lo lograron; tampoco lo hicieron el Cartoon Network, Nickelodeon ni MTV. 

Fueron los estudios de Hollywood, quienes por fin descifraron la formula mágica que ya tenia varios años funcionando en 
Japón: La animación como un medio relativamente barato (y comercialmente exitoso) de hacer cine. 

¿Barato? Ya puedo escuchar a algunos: ¡Pero si El Príncipe de Egipto costó cerca de 100 millones de dólores 
embargo, ¿se imaginan cuánto hubiera costado una película con una riqueza visual comparable usando los medios 
tradicionales? 

Para una película animada no se necesitan sets, ni vestuarios, ni mobiliario, extras ni dobles... La cuestión de los 
efectos especiales se simplifica mucho: si necesitas una explosión espectacular de tres edificios y cuatro coches... 
simplemente haces un storyboard y los animadores se encargan del resto... En una cinta tradicional, hoy que conseguir los 
dobles, los coches, filmar en los locaciones, pagarle a mucha gente para que salga corriendo, etc., etc... Aparte de los 
efectos especiales que bien pueden ser con maquetos y pólvora, o bien con computadoras, etc., etc., etc, 

Por eso 1998 fue el año en el que el monopolio desapareció, para bien de los espectadores; Disney comenzó a 
preocuparse un poco más por la calidad de sus producciones, una vez que sus competidores (especialmente el recién 
fundado estudio Dreamworks de Steven Spielberg) empezaron a comerle el mandado. 


Por Abreu. 








Sin 





Hagamos una pequeña retrospectiva de las películas animadas que disfrutamos este año 






“Si él puede hacerlo, yo puedo hacerlo" 
Fox Animated Studios, 94 min. 
Directores y Productores: Don Bluth y Gary 
Goldman. 





Esta fue la primera cinta en desafiar al imperio de Disney... Esta cinta de los recién fundados Fox Animation 
Studios fue en su momento considerada un “muy ambicioso proyecto”, sin embargo a nosotros nos pareció 
más bien tibio. 
Anastasia prometía muchísimo, en primer lugar fue dirigida y producida por Don Bluth y Gary 

Goldman, quienes ya tenían una larga trayectoria en Disney, además de que estaba basada en 
una historia real muy interesante, sobre la perdida princesa Romanov que nunca fue encon- 
trada por los agentes bolcheviques. 

Las voces originales también mostraban un reparto estelar, con Meg Ryan, John Cusack y Christopher Lloyd 

en los papeles protagónicos. 

El resultado final fue débil, aunque no del todo malo. 

Quizás lo que le hizo falta a la película fue un poco más de tiempo. La personalidad de la protagonista no fue 
explorada a fondo, dedicándole más tiempo al villano de la cinta (un Rasputín muy bien caracterizado por 
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http: /Arlequintreatiopscwighyd) y al personaje cómico de relleno (un murciélago albino Mtpri/AHequiñeraations:orgi= 
ver la película, encarnado por Hank Azaria). En consecuencia, se vuelve un poco di que nos identifique 
mos con la protagonista, restándole emoción a la cinta, a pesar de la cuidadosa producción. 

Se podría decir que Anastasia tenía todos los ingredientes adecuados, sin embargo Fox, en su intento de 

hacer una película sumamente exitosa con todos los elementos que le habían funcionado a Disney. falló en 

darnos una cinta animada original, con la fuerza que caracterizaron a las últimas cintas del año. 

¡Ahh! Se me olvidaba: Anastasia fue la primera heroína animada que no necesitó de un hombre para ser rescata- 

da... Warner Bros. y Disney siguieron la corriente en La Espada Mágica y Mulan, respectivamente. 


La Espada Mágica: La leyenda de 
( Aa 1 Camelot. 7 
“La razón por la cual los primos no 


FOR, deben casarse” 
Warner Brothers, 85 min. 
Director: Frederik Du Chau. 
de Productores: Dalisa Cohen, Frank 


Gladstone. 














7 eo que todo mundo está de acuerdo conmigo... Esta película fue 
francamente decepcionante. 
Pocas veces un guión ha sido masacrado con tan poca piedad 
. La Espada Mágica presentaba un concepto 
interesante: retomar el mito artúrico con un largometraje animado 
bien logrado. 
Sin embargo todo quedó en buenas intenciones y unos cuantos 
momentos memorables en la cinta. Lo demás se quedó en cancio- 
es larguísimas, chistes malos y demasiados personajes cómicos de relleno. 
Esta película tiene más o menos la misma calidad técnica de una cinta de un presupuesto más limita- 
do, como lo fueron Ferngully, Pulgarcita o Todos los Perros van al Cielo, no de un largometraje 
animado respaldado por un grande estudio de 
Hollywood. 
En cuanto al argumento, el asunto está peor. Las 
exigencias de los productores (que querían un produc- 
to comercial) pesaron mucho en el guión final. 
Los villanos son monstruos mal animados en lugar de 
soldados, para reducir los índices de violencia. Hay 
simplemente demasiadas (malas) canciones 
(incluso Garrett, el protagonista lo dice: “¡No 
más canciones, por favor!”). Y para colmo, el 
ico personaje cómico, imprescindible en casi todas las películas animadas (de nuevo, un 
intento de copiar la fórmula Disney) se multiplica por tres en esta oca- 
¡ón: Un dragón de dos cabezas que bien pudo haber desaparecido y 
un pollo con pico de hacha que fue un poco más divertido. 
En el aspecto positivo de la cinta, el villano Ruber (interpretado 
en inglés por Gary Oldman) es un megalomaniáco bastante decente. Los 
personajes principales eran (al menos en concepto) bastante interesantes: 
Garrett, un escudero que queda ciego y se refugia en el bosque prohibido en 
compañía de un halcón y Kayley, la hija “marimacho” de un caballero de la 
mesa redonda. También la animación del bosque prohibido y el grifo estuvie- 
ron (más o menos) bien logradas. En fin, esta cinta se vio justamente recom- 
pensada con un tiempo en cartelera bastante limitado. 













como en este c; 
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*De mi lado de la familia todos fueron 

acupunturistas.” 

“No todos podemos ser acupunturistas” 
“¡Pero no trasvestis como tu bisnieta!” 
Walt Disney Pictures, 85 min. 
Directores: Tony Bancroft, Barry Cook 
Productor: Pam Coats 





Y bueno... parece ser que este par de películas (y las noticias de pre-producción de las posteriores) pusieron a Disney a 
reevaluar sus prioridades. 








En mi opinión Disney se había vuelto un 
poco “flojo” en los últimos años; gozando 
de un virtual monopolio en el mercado de 
los largometrajes animados, había descuida- 
do un poco la calidad de sus últimas 
películas (¿alguien recuerda con cariño al 
Jorobado de Notre-Dame?). Sin embargo, 
con Mulan, su trig sexta película 
animada, Disney nos demostró que los años y la experiencia no pasan en balde. 

El fuerte de Disney son las adaptaciones, con momentos muy buenos como La 
Sirenita, basada en el cuento homónimo de Hans Christian Andersen y El Rey León, 
basada en un relato popular africano (y probablemente también en Kimba el León 
Blanco, de Ozamu Tezuka). Pero han tenido momentos verdaderamente malos como 
Pocahontas, que trató de convertir una 





ima- 








tragedia real en una historia constructiva 
y El jorobado de Notre Dame, que fue 
simplemente una muuuy mala elección. 
Sin embargo, en el caso de Mulan 
podemos decir que la elección fue muy 
afortunada. La historia (un poema épico chino) tenía ya de por sí todos los elemen- 
tos que Disney necesitaba para volver con fuerza a las carteleras: una heroína fuerte 
y decidida, una historia de guerra y de honor y una cultura increíblemente rica como 
fondo. 
El equipo de Mulan también aprendió de los errores de sus predecesores y aprove- 
chó sus aciertos, guardando un equilibrio entre los momentos serios y cómicos de la 
historia, manteniendo las canciones al mínimo indispensable (para una película de 
Disney) y finalmente dándonos una cinta bastante bien balanceada. 
En el lado negativo habría que decir que el guión no es nada sutil cuando se trata de 
postular los principios de igualdad entre los sexos... incluso se podría decir que este 
fue el año de las “heroínas rudas”: Anastasia, Kayley y Mulan comparten estas 
características, llegando todas al punto de 
rescatar a sus “príncipes azules” (en lugar 
de ser rescatadas ellas). Bastante loable, 
pero un poco obvio. 
Por otro lado Shang-Yu, el líder de los 
invasores mongoles, desafortunadamente 
no pasara al salón de la fama de los 
villanos de Disney... ¡Y no por falta de 
maldad! Pocas veces ha aparecido en una 
película de Disney alguien tan convincen- 
temente desalmado e implacable. Lo malo es que el pobre hombre tiene tan poco 
tiempo en escena que cuando al fin es vencido, la victoria no es tan dulce. 
Sin embargo estos son meramente detalles... Mulan es la cinta que devolvió a Disney el orgullo de ser un pionero en las cintas 
animadas. 
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Pequeños Guerreros. 


“Conozco grupos subversivos sudamericanos que pagarían muy 
bien por estos juguetes...” 

Dreamworks SKG / Universal Pictures, 108 min. 

Director: Joe Dante 

Productores: Michael Finnell, Colin Wilson 





Aunque no fue estrictamente una película animada, las técnicas de animación exhibidas en esta 
cinta merecen que se le incluya en esta retrospectiva 

Básicamente, la película es una crítica a los 
juguetes violentos, usada para vender 
juguetes violentos (además de cajitas feliz 
McDonalds y demás chucherías)... ¿iróni- 
co, no? 

Y lo más irónico es que la cinta funciona en 
ambos aspectos... Yo en lo particular salí 
del cine, después de ver la película, sólo 
para escuchar a un niño pedirle a su papá el 
muñeco de Chip Hazard... es como para dar 
escalofríos. 

Joe Dante ha creado varias películas muy interesantes (El Aullido, 
Gremlins) y su muy particular estilo de dirección da unos resulta- 
dos muy buenos en esta ocasión... Un guión de este estilo, muy 
bien se podría haber adaptado para una película de horror (¿alguien 
se acuerda de Chucky, el muñeco diabólico?). Sin embargo. al igual 
que lo hizo con Gremlins, Dante quiere que nos divirtamos con la 
película, no que nos asustemos con ella, así que la película mantiene 
un cierto nivel divertido, con momentos cómicos y una banda 


GORGONITES 














sonora ligera, a pesar de ciertas escenas como un ataque de 
Barbies homicidas y un “muñeco de acción” armado con una 
pistola de clavos. 

A nivel técnico, la película tiene unos efectos impecables. 
Los muñecos parlantes 
prácticamente son 
indistinguibles del resto de la 
cinta y sus movimientos son 
al mismo tiempo bruscos y 
ágiles, como uno lo esperaría 
de unos muñecos tan... deformes. 

La película tiene aspectos negativos, siendo los más obvios unos huecos en el argumento 
enooormes, sin embargo, si tienen un sentido del humor lo suficientemente “simple” (como yo), 
como para disfrutar de las películas de Gremlins cuando las pasan por el cinco, van a pasar un buen rato con esta película. 
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Hormiguitaz. 


“Ya saben: el chico conoce a la chica 

...el chico se enamora de la chica 

.--el chico cambia la estructura social imperante.” | 
Pacific Data Images / DreamWorks SKG, 83min 

Directores: Eric Darnell y Tim Johnson. 

Productores: Brad Lewis, Aaron Warner, Patty Wooton. 





Más allá del guión complejo y sutil, más allá de las impresionantes escenas de 
millones de hormigas... Hay algo que hay que concederle a esta cinta: ¿Dónde más 
podemos ver actuar juntos a Woody Allen, Sylvester Stallone, Gene Hackman, 
Sharon Stone, Anne Bancroft, Christopher Walken, Dan Aykroyd y Jennifer López 
en la misma película? 

Antz debutó en Septiembre como la última película en el Festival Internacional de 
Cine de Toronto, impresionando a los críticos. Antz trata sobre una hormiga (¡sorpre- 
sa!), llamada Z-4195 (o simplemente Z, para los amigos). Z es una hormiga con 











problemas de integración, que se siente inadecuada con su puesto de obrera e 
inconforme con su vida social y familiar. 


En gustos se rompen géneros, y 










esta cinta no fue la excepción 





El guión fue escrito con un 
público adulto en mente y 
algunas personas lo resintieron mucho. Muy buena parte del humor de esta 
película simplemente será incomprensible para los más pequeños (por 
ejemplo, Z opina en un momento que una buena alternativa a la guerra con 
las termitas es “tratar de influenciar sus procesos políticos con contribucio- 
nes de campaña”). Sin embargo, esto no fue demasiado problema. En Los 
Simpsons, muy buena parte del 
humor no es para niños y sin embargo los más pequeños lo disfrutan igual. 

El diseño de producción de esta película es simplemente estupendo, hecho con 
muchísimo cuidado y con una gran profundidad. Uno puede ver esta película 4 0 5 
veces y aún descubrir cosas nuevas. Bichos, en contraste, es superior en su anima- 
ción y renderización, pero la cantidad de 
detalles de Antz aún me sorprende. 
Otro aspecto en el que Antz es superior 
a bichos es en el tamaño del hormiguero. 
Cuando Z dice ser el hijo de enmedio en una familia de 5 millones, la escena cambia a 
una majestuosa panorámica que muestra a cientos (¿miles?) de hormigas, cada una 
atareada en su labor particular, junto con letreros que dicen “Combate al Ocio”, “El 
Trabajo te hará libre”, mientras que una 
banda sonora que imita el sonido de 
mucha gente silbando al mismo tiempo nos dice que esta hormiga no está bromean- 
do. Bichos, mientras tanto, no presta tanta atención a los detalles, mostrando a veces 
alrededor de 100 hormigas y otras veces incluso meno: 
Los personajes son también fascinantes, sobretodo por su 
parecido con los actores que los interpretan. Woody Allen, 
Sylvester Stallone y Gene Hackman, son completamente 
inconfundibles, e incluso los personajes secundarios están 
maravillosamente bien interpretados por actores como Cristopher Walken (el segundo al mando del 
General Mandíbula), Dan Aykroyd (una avispa snob) y Anne Bancroft (como la hormiga reina). 

El doblaje en español, aunque no tan bueno como el de Bichos, es lo suficientemente bueno como para verla con gusto ya sea 
doblada o subtitulada, sin embargo las voces originales son demasiado buenas como para perdérselas. 
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Bichos 


*¡..y cuando sus amigos Saltamontes lleguen, les aseguro que van a caer ¡¡A NUES- 
TROS PIES!!!” 

Pixar Entertainment / Walt Disney Pictures, 95 min. 

Directores: John Lasseter, Andrew Stanton 

Productores: Darla K. Anderson, Kevin Reher 


¿éÉDOVÓS 


Con dos películas de hormigas animadas por computadora debutando una tan cerca de la otra, las 
comparaciones son inevitables, aunque no menos odiosas. Bichos fue la primera 
película en entrar en producción, sin embargo Anrz salió a las pantallas 
antes. Considerando la calidad tan alta de ésta última, se podría decir que 
NS Dreamworks le comió el mandado a Disney, ¿o no? 
Pues después de haber visto Bichos (y aún antes de verla en el idioma 
original) la respuesta es un sorprendente no. Bichos es una producción 
taaan, pero taaan diferente a Antz, que casi no merece comparación. 
Bichos es una co-producción de Disney y Pixar Entertainment, pioneros 
en la animación completamente computarizada, creadores de la laureada 
Toy Story (1995). La historia es básicamente ¡igual a la de la “obra 
maestra” del genial director Akira Kurosawa: Los Siete Samurai, pero 
adaptada a un público... digamos que más amplio. 
En la cinta de Kurosawa (que dura entre 3 y 7 horas, dependiendo de la 
versión que decidan pasar en la cineteca), un pueblo de campesinos 
es saqueado año tras año por una banda de bandoleros, hasta que un 
día uno de los campesinos decide tomar cartas en el asunto y 
contratar, de uno en uno, a una banda de samurai ronin (rebeldes 
y/o deshonrados) para vencer a los bandoleros. 
En el caso de Bichos, el campesino es la hormiga Flik y los “samurai” son una tropa de actores de circo: un escarabajo 
rinoceronte, una viuda negra, una catarina (una catarina muy macho, por cierto), un insecto-rama, un par de cochinillas 
trapecistas de algún lugar del este de europa, una mantis religiosa y su esposa, una mariposa. Con ellos, Flik espera poder 
vencer a Hopper y su banda de voraces saltamontes. 
En una comparación directa, es fácil argumentar a favor de Antz o de Bichos. Ambas cintas son muy, muy buenas, aunque Ántz 
está dirigida a un público más adulto y Bichos fue producida con el público infantil en mente. Sin embargo, lo mismo para Antz 
que para Bichos, la historia trabaja a dos niveles: Mientras que los niños disfrutarán de la aventura y de los 
personajes, los adultos quedarán maravillados 
ante la gran calidad de la animación y se reirán 
con el humor muy bien logrado. 
Visualmente ambas cintas han sido creadas con 
gran atención a los detalles. Sin embargo, una 
diferencia bastante marcada es que, mientras que 
Antz se basa casi completamente en una paleta 
de colores terrestres (rojos, cafés y negros), 
Bichos es muchísimo más colorida, siendo el 
verde de las hojas de pasto el color predominante. 
Un detalle que me pareció fabuloso: Una 
secuencia de “errores” que acompañan a los 
créditos, parecida a las que se han vuelto 
comunes en los programas de comedia. 
Sencillamente geniales... 
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El Príncipe de 
Egipto. 





«Ahora estás en las grandes ligas...» 

Dreamworks SKG, 99 min. 

Directores: Brenda Chapman, Steve Hickner, Simon Wells 
Productores: Penney Finkelman Cox, Sandra Rabins 


Dreamworks aplicó al parecer la regla que dice «El que pega primero, pega dos veces»... 
Después de la grata impresión que nos dejó con Antz, esta película termina por consolidar a 
este estudio como un gigante en el campo de la animación. 

La historia de Moisés ha inspirado varias obras de teatro, 
una opera («Israel en Egipto» de Handel), y una de las 
películas épicas más recordadas de la época clásica del cine: 








Los Diez Mandamientos de Cecil B. De Mille, protagonizada 
por Charlton Heston. Sin embargo, en esta ocasión 
Dreamworks optó por mostrarnos una adaptación de la juventud de Moisés en Egipto, su 
huida al desierto, y su retorno como libertador del pueblo hebreo. 

El lado técnico es probablemente lo más impactante de la película. La animación es simplemen- 
















te perfecta; tanto la animación tradicional de celdas como los [3 
efectos especiales por computadora. Los diseños de personajes son estilizados y muuy diferen- 
tes a cualquier cosa que haya hecho Disney (algo en lo que los productores insistieron). La 
banda sonora es también bastante agradable y, aunque la película sufre también de 
«cancionitis», las canciones en general son buenas. 
También se le dió mucho énfasis a la caracterización y al desarrollo de los personajes. Las 
motivaciones de los protagonistas están perfectamente bien definidas. Moisés y Ramsés 

- originales de Val Kilmer y Ralph Fiennes) son criados como 
hermanos n inseparables compañeros de correrías cuando jóvenes. Sin embargo el tiempo 
y las circunstancias habrán de separarlos, al estilo de una tragedia de Shakespeare. 
La ausencia de personajes cómicos es también muy notoria. Eso no quiere decir que no haya 
momentos graciosos en la película, pero la cinta en general tiene un corte bastante «adulto», 
aunque puede ser disfrutada por cualquiera. Esto es consistente con la política de Dreamworks 
y merece un aplauso de nuestra parte. 
También hay momentos bastante álgidos en la historia. El maltrato de los esclavos se muestra 
de una manera directa (aunque no demasiado gráfica), así como la matanza de los infantes hebreos y el abandono de Moisés al 
río. Las siete plagas que asolan Egipto y la muerte de los primogénitos egipcios, son un poco 
menos dramáticas, pero igual de directas. 
Dreamworks sometió el guión final al escrutinio de expertos judíos, cristianos y musulmanes, 
esperando que esta cinta no ofendiera ninguna sensibilidad. La película salío bien lograda en 
ése aspecto, pero yo diría que también hizo falta la opinión de un egiptólogo; la antigua 
religión egipcia quizá ya no tiene seguidores, pero aún así es 
una mitología muy interesante y hermosa que se vió 
trivializada por los dos sacerdotes egipcios que aparecen el 
la cinta (voces originales de Steve Martin y Martin Short). 
Sin embargo, esto no pesa demasiado en la historia y consideraciones religiosas aparte, El 
Principe de Egipto es una película técnicamente impecable y una historia que será disfrutada 
igualmente por personas de todas las edades y culturas. 
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La Leyenda: 


Por Héctor González. 





Después de que la TV mexicana ha sido invadida 
por guerreros en armaduras ancestrales, chicas 
en su adolescencia que luchan por el amor y la 
justicia y extraterrestres con poderes que des- 
truyen planetas enteros, nos ha llegado una 
nueva serie de anime que vale la pena sintonizar: 
Zenki. 


La historia de Zenki se mueve alrededor de una 
familia ancestral, seres extradimensionales voraces 
de poder y chicas... con los problemas que tienen to- 
das las chicas. 

Todo sucede alrededor del Templo shintoista (aparen- 
temente) Enno. 


[Léase lo siguiente con voz gruesa y cavernosa] 
Cuenta la leyenda que hace 1200 años y 55 generaciones el 
gran monje viajero Enno Ozuno defendió a los inocentes que 
encontraba a su paso de las fuerzas del mal. Pero no iba solo, 
dicen que logró conseguir la asistencia de un ser poderoso y 
malvado, este era el Guerrero Zenki. Aunque de naturale- 
za maléfica, Zenki acompañó a Enno Ozuno y hacía el 
bien según le ordenaba el buen monje viajero. 
[Regreso a voz normal] 


un poco curioso, esto es 
porta estatua de piedra 
que tiene prisionero al 
espíritu de Zenki (entién- 
dase que esta atrapado, pero no por 
un enemigo, sino por Ozuno mismo). 


Un día llegan un par de monjes, estos 
son dos seres malignos que desean apo- 
derarse de una semilla del malque guar- 
da el templo. Estas semillas convierten a 

las personas o seres cercanos a ellas en 


Ahora veamos como las sabias enseñanzas de Enno 
Ozuno se han visto aplicadas en nuestros días. El Templo Enno. 
además de servir para rezar a los dioses. es también un balnea- 
rio de aguas termales a precios bastante módicos. La administra- 
dora de tan buscado negocio es Enno Saki, una honorable mujer 
que al parecer nunca pierde la calma, ni aun con las molestas MN Destias monstruosas. Los monjes falsos lo- 
visitas de su hermano menor Jukai, quien atiende el Templo gran abrir la semilla y desatan una bestia 
Kirin y además de todo le encanta lucirse enfrente de las muje- que empieza a destruir todo el Templo. Saki 
res. Además de la respetable Saki tenemos a Cherry (Chiaki en trata de detener tan feroz bestia, pero sus ha- 
la versión japonesa), ella es una chica vivaz de 16 años como bilidades mágicas no son rivales para el mons- 
cualquier otra que tiene la fortuna de ser la truo. La bestia avanza y está a punto de termi- 
quincuagesimaquinta descendiente del gran Enno Ozuno. nar la corta vida de Cherry, peroun brazalete 
Cherry sabe de su honorable ancestro y la herencia que lleva, ;, Aparece en la muñeca de la chica y escucha 
pero en realidad la tiene sin cuidado. Ella no sabe que tiene un como Enno Ozuno le llama, diciéndole que libere 
admirador, este es Kuribayashi. futuro monje y discípulo de a Zenki de su prisión de piedra, que el Brazalete 
Jukai, este muchacho sufre a veces porque no puede expre- de Protección obligara a Zenki a hacer lo que ella 
sarle a Cherry sus verdaderos sentimientos. ordene. Cherry sin dudarlo llama a Zenki, pero 
este se materializa como un ser enano con armadu- 
radorada y muy poco amenazador. Después se en- 
tera ella que para evitar que Zenki fuera llamado de 
manera accidental se le puso un sello mágico que lo 
dejaba en una forma menos peligrosa. Cherry enton- 


Hasta aquí todo está bien; en el Templo no sólo se le rin- 
de culto a los dioses, sino que también se tiene en un 
lugar muy especial a Enno Ozuno y Zenki. Cada uno 
de ellos tiene su propio sepulcro, pero el de Zenki es 
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ces usa el hechizo para llamar al verdadero Zenki, así el 
chaparro ser se transforma en un guerrero poderoso y for- 
nido equipado con el mágico Cuerno Vajra de Diamante, su 
arma principal. Zenki ataca a la bestia salvaje y la destruye. 
Pero Zenki, deseoso de la libertad total, está a punto de ata- 
cara Cherry. pero antes de que pueda concretar su ataque 
vuelve a su forma miniatura. El Brazalete de Cherry la pro- 
tege de cualquier ataque del demonio, esto no le hace gra- 
cia a Zenki pero lo compensa engullendo las semillas del 
mal. las cuales él disfruta mucho. 


AHORA, UNA VISTA DIFERENTE 


Zenki es la creación de KiRuhide Tani y Yoshihiro 
Kuroiwa que incluye elementos del anime de peleas. inva- 
siones de seres malvados, un poco de niñas mágicas (el rito 
de transformación de Zenki bien podría realizarlo una 
Sailor Scout), tradiciones y familias de magos y una acepta- 
ble pizca de humor. 


Zenki y Cherry son un equipo bastante curioso, aunque 
Cherry conoce varios ritos y poderes místicos que ha 
aprendido gracias a su abuela, no tiene tanto poder como 
Zenki y, sin ella, el legendario guerrero es sólo un chaparro 
con armadura vistosa. Por más que le busquen, no hay posi- 
bilidades de una relación entre los dos, él sabe queesun 
demonio del que abusa Cherry y ella tiene sus ojos puestos 
entodo menos el malvado personaje. 


El grupo de personas con que interactúan en la serie es bas- 
tante divertido: 







Cherry Enno: 

Ella es la descendiente número 
55 de Enno Ozuno, pero esto 
no hace que se le suban los hu- 
mos, casi le da igual y digo casi 


tener que estar cuidando a 

Zenki y aguantar sus berrin- 

ches. Su vida ha pasado de ma- 
nera apacible con sus amigas del colegio y en el templo. Es 
una chica normal con unos compañeros muy anormales. 
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porque no le divierte mucho el 


Q 











Zenki, el Guerrero Guardián: 
Si creían que la vida del guerrero era 

triunfo y gloria, pregúntenle a Zenkiy 
les dará una nueva versión. Aél nunca 
le agradó haber estado miles de años 
atrapado dentro de una piedra y mu- 
cho menos ahora existir en un cuerpo 
patético y miniatura, y pero aun sopor- 
tar que Cherry lo regañe o lo agarre a golpes. Lo bueno es 
que la abuela Saki lo respeta y al terminar con los enemi- 

gos estos se vuelven sabrosas semillas del mal. 















































La Abuela Saki Enno: siempre apa- 
cible y seria, como una descendiente 
de Enno Ozuno conoce varios rituales 
que asu tiempo irá enseñándole a 
Saki. Su método de defensa preferido 
es su abanico mágico con grabados 
místicos que la protege de lo sobrena- 
tural, algo que cabe mencionar es que 
para su edad se mantiene en excelen- 
te forma y con una asombrosa resistencia. 


Jukai Enno: Hermano menor de Saki, 
atiende el Templo Kirin y supervisa la 
n de losjóvenes monjes de 
este sitio. Se vuelve fanfarrón en la 
presencia de chicas jóvenes e intenta 
lucirse al máximo, pero siempre acaba 
huyendo del enemigo cobardemente. 





Kuribayashi: Un joven estudiante a monje del Templo 
Kirin, él sigue las sabias enseñanzas de Jukai Enno, entién- 
dase que lo enseña a ser mañoso, a es- 
piar mujeres en su forma natural y ser 
cobarde cuando la situación lo amerite 
Aunque siente algo por Cherry no se 
atreve a decirle nada, pero trata de 
ayudarla cuando su cobardía y pereza 
se lo permiten. En si él y Jukai son bas- 
tante sopes y forman parte del atracti- 
vo cómico del programa. 


Miki Soma: un monje que siempre 
usa lentes oscuros (aun de noche) que 
según eso lo hacen verse misterioso. 
Porta consigo una espada de luz con la 
hace frente mas fácilmente a lo sobre- 
natural. Otra característica de él es 
que cada vez que se emborracha pue- 
de lanzar fuego por la boca. Él y Anjy 
parecen tener un pasado común: 


Sayaka y Ako: amigas de Cherry. que en la primera serie 
no salen mucho (solo el primer capitulo) pero en la segunda 
son parte hasta de varios elementos de la trama. 
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ON 
alos villanos: 


Karma: La verdadera razón tras el 
ataque de los monjes al templo 

Enno. Ella planea apoderarse del 
mundo (sí, lo sé, no es muy original) 
usando un ejercito de Bestias surgi- 
das de las semillas del mal. 


Anjy: Karma la considera casi su 
hija, es muy poderosa y tiene un pa- 
sado relacionado con MiriSoma. fi 


Guren: El más fiel seguidor de 
Karma, es por eso que ella lo favo- 
rece tanto, aunque tiene poder, no 
se compara con el de Ozuno ni el 
de Gowla; 


Gowla: Este curioso mago se- 
cretamente siente celos del po- 
der de Karma. También odia que 
las opiniones de Anjy y Guren tie- 
nen mas peso con Karma que las 
de él. Es por eso que esta obse- 
sionado con eliminar a Zenki. Sus 
hechizos son muy poderosos y 
pueden contrarrestar los de la fa- 
milia Enno. 


¿UNA PAREJA DISPAREJA? 


Una vez me preguntaron acerca de la relación sentimental 
que podrían tener Zenki y Cherry. Respondo tanto a él 
como a todos los que tienen esa duda: Primero se llevará 
bien un velocirraptor con un humano que esos dos sean pa- 
reja, Sé que el abuso y maltrato que le da Cherry a Zenki se 
asemeja a la relación Ranma-Akane. pero no por eso todos 
los que se traten así acaban casándose. Entonces cero. 
nada, ni maíz que estos dos se quieran. 
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Zenkituvo 2tempora- 
das, la primera de 32 
capítulos en la que pe- 
lea y derrota a Karma; 
y la segunda de 18 y 
hace frente a nuevos 
enemigos. Las historias 
son divertidas y muchas 
de ellas con mensajes 
acerca de temas muy 
comunes como son la 
amistad, la soledad o la 
atención a los animales. 
Aunque también puede 
sonar muy 
Sailormoonescocon la 
transformación de 
Zenki en cada capítulo 
y la aparición del monstruo de la semana. 





La serie es buena y la calidad de animación es acep- 
table aun después de tanto tiempo. Encima de esto, 
puedo decir que el doblaje es bueno; vi la versión 
que sacó a la venta Software Sculptors (subtitulada) 
y las caracterizaciones en español me parecieron 
buenas o por lo menos aceptables. 


En sí no me puedo quejar, Zenki es una buena serie que tal 
vez no logre reclutar miles de seguidores como las series 
mencionadas al principio, pero por lo menos lo dejan a uno 
terminar el episodio con un buen sabor de boca. Véanla en 
Azteca 7 a la hora que se les antoje programarla esta sema- 
na. 


Héctor González (fusigiiGhotmail.com) ha decidido conti- 
nuar su cruzada a favor del anime en México. Aunque esto 
signifique mas traducciones chatas de Televisa [Akane: 
¡Es el destino!] 

(¡Uuuuugh!) 
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Cupón para suscriptores 


Nombre: Edad. Ocupación. 
Dirección: Dirección Electrónica: 














¿Cuáles son tus pasatiempos? 





¿Qué revistas lees? (de cualquier género): 





¿Cuántos números de Plan B tienes? 





¿Cuál fue el primer número de Plan B que compraste? 





¿Cuáles de estos artículos compras regularmente? 


O Cómics Profesionales (Marvel, Norma, etc) O Cómics Independientes (Cygnus, Lulú, Psycomics) 
O Manga (tankoubon de 200+ páginas) O Novelas Gráficas 

O Pósters O Videos O Disquetes con imágenes 

O Fotografías O Modelos para armar OD Otros: 





Los Juegos de Rol son para tí: 


DO... una de esas cosas que no entiendo D... jugué una vez y no me gustó. 
O... son ritos extraños que practican unos encapuchados O... juego regularmente y me gusta 
D... me interesan, pero no encuentro con quién jugar. O... son mi vida 


Califica nuestras secciones (1-10) 


Editorial ___ Cómic Independiente (nueva) __ 
Opinión Música __ 

Novedades El Colado 

Juegos de Rol ___ El Buzón de Belldandy 


¿Qué es lo que más te gusta de Plan B? 





¿Qué es lo que menos te gusta de Plan B? 





¿En general, qué calificación le das a Plan B como revista? (1-10) 


Comentarios: 














Se otorga permiso para fotocopiar esta página. 
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Suscripciones 


¿No hay Plan B en tu tienda más cercana? ¿Tienes que recorrer enormes distancias para conseguirla? ¿Se acaba 
justo el día que llega y nunca alcanzas tu ejemplar? 
Pues ahora te puedes suscribir a Plan B 
y recibir en tu hogar 6 números de Plan B a un precio especial. 


La suscripción por 6 números tiene un precio de $85.00 pesos, sin embargo para todos aquellos que se suscriban 
antes del primero de diciembre de 1998 (de acuerdo al sello del cajero), podrán apartar su suscripción por el ridículo 
precio de $70.00... 

¡¡Casi un 30% de descuento sobre el precio de lista!! 

¿Como suscribirse? Es muy sencillo 


1.- Fotocopia este cupón (el de la página anterior) y llénalo. 


2.- Deposita $70 (antes del lero de Diciembre) o $85.00 (después del lero de Diciembre) 
a la cuenta 57-00020837-1 del Banco Santander Mexicano, a nombre de Alma Bouchot 


3.- Envíanos por correo una fotocopia de la ficha de depósito, la fotocopia del cupón debidamente lleno y un sobre timbrado con 


tus datos (si, otro). Esto es muy importante, porque si no lo envías, nosotros no podemos mandarte a vuelta de correo tu número 
desuscriptor. 


suscriptor (necesario para cualquier aclaración). El primero de tus 6 números de suscripción deberá llegarte a mediados de Enero. 


Esta es nuestra lista de suscriptores inscritos has ta el día 22 de Enero del presente año. Si eres alguien que ha hecho 
su depósito en el banco y mandado sus datos y no te ha llegado tu número de suscriptor ni apareces en esta lista, por 
favor vuelve a mandar tus datos de la manera indicada, recuerda que pueden suceder accidentes en el correo, del mismo 
modo que aquellos cuyo nombre aparece en la lista pero no les ha llegado su número de suscriptor. De cualquier manera 
a todos los que aparecen en la lista su primer ejemplar de Enero les ha sido enviado. ¡Gracias por suscribirse a Plan B! 


| 4.- Si seguiste todos los pasos correctamente, te llegará a vuelta de correo (3-5 semanas) una carta diciéndote tu número de 
i 
' 
' 


*Nota:”* Amigo Leonardo Peláez, lamentamos informarte que las cartas que te hemos enviado con tu número de suscriptor nos han sido 
devueltas, así es que te rogamos te pongas en contacto con nosotros por medio del correo para que podamos llevar a cabo la entrega de tu 
| número y tus ejemplares sin problema. 
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Plaza Río, Local No. 9, 
Av. Río Churubusco 775 


Col. Infonavit Iztacalco 
México D.F. C.P. 08900 
Tel y Fax:649 0840 
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La respuesta 
lógica a que alguien se 
instale en tu cuarto sin pedirte 
permiso es hacerle la vida imposible, 
¿verdad?. Pues esa fue la respuesta de los 
fantasmas cuando los habitantes de Tokio comenza- 

ron a construir sobre los cementerios y a derrumbar casonas 
viejas. Para lidiar con toda la nueva actividad sobrenatural, se 
creó el trabajo de cazafantasmas, de los cuales Reiko Mikami 
es de las mejores. 


Basados en el manga de Shiina Takashi, Toei Animation pro- 
dujo Ghost Sweeper Mikami como una serie de 45 capítulos 
para televisión y se transmitió en Japón desde Abril de 1993 
hasta Marzo de 1994; aquí en México disfrutamos de esta serie 
por Canal 5 de lunes a viernes a las 7:30 PM (si no se atraviesa 
un partido de fútbol, un día festivo o Televisa cambia su pro- 
gramación sin avisar). 


Noes de extrañar que la calidad de animación es muy parecida 
a la de Dragonball Z, considerando que son producidas por la 
misma compañía, sólo que GS Mikami utiliza muchísimo mejor 
los recursos visuales a su alcance; por ejemplo, uno de los 
recursos favoritos del director Umezawa Atsutoshi (director 
de la serie) es el de alargar momentos en total silencio e inmo- 
vilidad, en lo que los personajes se dan cuenta de la ridiculez 
de lo que están haciendo. Este recurso no lo empleó ningún 
anime hasta Neon Genesis Evangelion, sólo que éste último 
tuvo fines dramáticos en lugar de cómicos. 





Como es costumbre de Televisa, la serie se transmite a diario, 
por lo que los 45 episodios ya se acabaron y vamos por la 
tercera vuelta de repeticiones. En series largas como 
Dragonball Z, esto es 
bueno (la serie sería eterna 
si no), pero Mikami dura la 
cuarta parte y muchos nos 
quedamos con las ganas 
de ver más de las aventu- 
ras de los cazafantasmas 
más insensatos de la tele- 
visión. 





Las historias en realidad 
no son nada del otro mun- 
do... er... quiero decir, nada 
excepcionales; el formato 
es de “derrotemos al monstruo del día” con uno que otro capí- 
tulo que se sale de la norma. 
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personajes para mantener interesantes los capítulos, y en este 
rubro GS Mikami también supera a Goku y compañía: desde la 
protagonista Reiko Mikami hasta el personaje secundario más 
insignificante, todos los miembros del elenco tienen una pre- 
sencia única y ninguno de ellos es perfecto, lo que aporta de 
maneras inesperadas al humor de la serie. 


Los personajes principales 


Reiko Mikami: 

Fecha de nacimiento: 11 de noviembre de 
1972 

Interpretada en japonés por: Hiromi Turu 


Si hay una actitud que merezca el nombre 
de “mercenaria”, ésa es la de esta mujer. 
Desde joven se muestra segura de sí 
misma y segura de lo que quiere: dinero, 
y ni los tres fantasmas de la Navidad Pasada, Presente y Futu- 
ra podrían quitarle lo avara y ambiciosa (primero los 
exorcizaría). Nunca pierde la oportunidad de sacarle ventaja a 
una situación y, lo peor de todo, es que tiene una suerte envi- 
diable; sin embargo, debajo de la fachada de chica trabajadora 
egoísta, se esconde una muchacha amable y considerada... 
muy por debajo... Poco a poco se ha dado cuenta de lo impor- 
tante que es Yokoshima en su vida, pero jamás lo demostrará. 


Tadao Yokoshima 

Fecha de nacimiento: 6 de junio de 1976 
Interpretado en japonés por: Ryo 
Horikawa 


Yokoshima es una versión joven del maes- 
tro Happosai, pero con la suerte de Ryoga 
Hibiki (ambos de Ranma Y); siempre está 
pensando en mujeres y en la manera de... 
ajém, conquistarlas. Como dice el dicho, este chamaco ataca a 
todo lo que se mueve, lo que siempre lo mete en problemas. Es 
el personaje más ridículo de la serie, y la gran mayoría de los 
momentos cómicos se deben a él recibiendo abusos, castigos 
y demás infortunios. Trabaja para Mikami por la mísera cantí- 
dad de 250 yenes la hora (aprox. 20 pesos), pero sigue con ella 
por la oportunidad de verla desnuda. Es un incompetente de 
primera, pero en el manga y la película descubre que puede 
convertir su lujuria en energía espiritual y desarrolla su propio 
ataque místico. 


Okinu 

Fecha de nacimiento: 15 de octubre de 
1665 

Interpretada en japonés por: Mariko 
Kouda 


Esta linda chica es inocente, amable, dul- 
ce, bondadosa. amigable, atenta... en fin; 
Okinu sólo tiene un defecto: está muerta. 
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para convertirse en diosa de una montaña, pero no pudo as- 
cender al paraíso y ronda el lugar como alma en pena (que de 
hecho lo es) hasta que Mikami la contrata como su ayudante 
Juego de liberarla de las ataduras terrestres y que regresara 
porque se le olvidó como llegar al paraíso; la ventaja de estar 
muerta es que no tiene mucho en que gastar su sueldo de 30 
yenes por hora (aprox. 3 pesos) que Mikami le paga, y los 
puede ahorrar para poder pagar su propio exorcismo. Parece 
estar enamorada de Yokoshima, lo cual es algo sobrenatural en 
sí mismo. 


Otros personajes 
Emi Ogasawara 


Fecha de nacimiento: 8 de Agosto 
de 1972 

Interpretada en japonés por: Mitie 
Tomizawa 


Hay más de una cazafantasmas de 

la ciudad: Emi es una morenaza especialista en maldiciones y 
principal rival de Mikami y. aunque a veces aparece de villana, 
en más de una ocasión es aliada a regañadientes de Mikami. 
Tiene tres guardaespaldas de nombres Arnold, Schwarze y 
Negger (a ver, díganlo todo junto...). Es irónico que una su- 
puesta villana trabaje para la policía echando maldiciones en 
contra de criminales, mientras que Mikami les quita las maldi- 
ciones a los criminales por una buena paga. 


Meiko Rokudo 


Fecha de nacimiento: 3 de Marzo de 
1974 

Interpretada en japonés por: 
Kumiko Nishihara 


No todo cazafantasmas es valiente y osado; Meiko es la 
muestra de que una niña ricachona y mimada puede triunfar en 
el difícil negocio de espantar espectros. Su secreto es que es 
la heredera de los Shikigami, una tropa de doce espíritus extra- 
ños que la defienden de cualquier peligro. El problema es que 
cuando Meiko llora (algo muy frecuente). los Shikigami se 
alocan y atacan todo lo que hay alrededor. Es una despistada 
y se pega a Mikami como propaganda política a un poste, 
declarando que es su mejor amiga. 


Pete 





Fecha de nacimiento: ¿? 
Interpretado en japonés por: 
Tomoyuki Morikawa 


Al igual que Mikami, Pete es apren- 
diz del Padre Karasu. El gran secre- 


to de Pete es que es medio-vampi- 
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poder sagrado del exorcismo que le enseñó su maestro. Su 
ocupación más frecuente es intentar evadir los avances ro- 
mánticos de Emi. 


Padre Karasu 


Fecha de nacimiento: ¿? 
Interpretado en japonés por: 
Kazuyuki Sogabe 


Hay que empezar diciendo que su 
nombre debería pronunciarse 
Karras, pues es un homenaje en 
honor del sacerdote en El Exorcista (William Friedkin, 1973... 
ya no se hacen películas de terror como ésta), sólo que el ja- 
ponés no se presta a esa combinación de sonidos y los tra- 
ductores no captaron el chiste. El Padre Karasu fue expulsado 
de la Iglesia por ser cazafantasmas, pero su poder quedó in- 
tacto y trabaja por una salario simbólico. Es el personaje más 
sensato de toda la serie. 








Dr. Caos 

Fecha de nacimiento: ¿? 
Interpretado en japonés por. 
Shigeru Chiba 


En la Edad Media, este hombre fue 
el alquimista más peligroso de Euro- 
pa, un genio de la ciencia mágica 
que inventó a su robot María 700 años antes de que el con- 
cepto de robot se conociera incluso. El problema es que el 
pobre hombre es la prueba viviente de que la inmortalidad no 
fue hecha para los seres humanos, pues luego de 1000 años 
de rondar el planeta, el Dr. Caos está senil y muy cerca de ser 
clasificado como incompetente. Opera como cazafantasmas de 
manera ilegal y vive aterrorizado de su feroz casera en un de- 
partamento barato. 








María 


Fecha de nacimiento: 26 de Junio 
de 1351 

Interpretada en japonés por: 
Wakana Yamazaki 











El nombre de María es otro home- 
naje, esta vez dedicado al robot 
femenino que aparece en 
Metropolis (Fritz Lang, 1926... una película muda muy entrete- 
nida). María fue inventada por el Dr. Caos y, a pesar de ser un 
androide, ha dado muestras de tener su corazoncito. Es total- 
mente fiel a su creador y le sirve hasta la sopa; defendiéndolo 
de su propia incompetencia con sus brazos-proyectil, cohetes 
en los pies, rayos, super fuerza, etc. 


0) http://arlequincreations.org/ $3 


htipabfarlequincreations.org/ 


Fecha de nacimiento: 
Interpretado en japonés por: 
Chafuurin 





Este enano es el dueño de la mejor 
tienda de objetos mágicos de la ciu- 
dad; es un estafador y mentiroso de primera, y sus planes son 
¡sa frecuente de muchos líos espirituales. 





Fecha de nacimiento: n/a 
j Interpretado en japonés por: 
Takeshi Aono 


' El monito que se preocupa porque 

el público entienda lo que está pa- 
sando. Cuando no funge como narrador, es un detector de 
fantasmas que vive en una cajita. 





La historia 


Como ya había dicho, la fórmula de la serie es bastante 
episódica, casi todos los capítulos se tratan del ataque de un 
espectro, monstruo, bicho, mutante, etc. Pero el verdadero 
sabor del programa no es el qué; sino el cómo, pues GS 
Mikami es, después de todo, una parodia del género fantásti- 
co. Por serio que parezca un 
tema, el reparto se encarga 
de ridiculizarlo al máximo; no 
importa si se trata de vampi- 
ros, monstruos que viven en 
los sueños, dinastías místi- 
cas... ninguno está a salvo 
de la implacable atención 
paródica de Mikami y sus 
amigos. Incluso los mismos 
monstruos pueden ser ridí- 
culos desde su mismo concepto: ¿cómo se explicaría si no uno 
de los capítulos en la playa? Ese en el que el monstruo es la 
encarnación de la frustración de los fracasados que no tienen 
un cuerpo perfecto... 








Otro de los puntos a resaltar es que, a pesar de no ser una 
“serie” en el sentido estricto de la palabra (una historia que 
avanza capítulo por capítulo), tampoco es una colección de 
historias inconexas; lo 
que sucede una vez 
tiene repercusiones, tal 
vez no en el siguiente 
episodio, pero sí en uno 
futuro; el ejemplo más 
obvio es el personaje de 
Shoryuki, una diosa 
dragón (en la forma de 





hjt:Marlequincreations.org/ 










































































una linda pelirroja) que ¡httpo¿/arlequincreatidns. org 


les a Mikami, y que después viaja a la ciudad para pedirle un 





favor a la cazafantasmas. 


Mikami en México 


La serie en japonés no es la 
gran cosa realmente, lo que le 
ha dado vitalidad a la serie ha 
sido el doblaje mexicano. Pa- 
rece difícil de creer que este 
mismo estudio (Audiomaster 
3000) sea responsable de la- 
pobre traducción y mediocre 
doblaje de los primeros capí- 
tulos de Ranma Y, pero es 
obvio que ya están agarrán- 
dole el modo a esto de doblar caricaturas y el trabajo, excep- 
tuando alguno que otro error, es increíble. 





Y es casi obligatorio mencio- 
nar que quien se lleva las 
palmas es el actor que hace a 
Yokoshima, le sale con tanta 
naturalidad que me pregunto 
si no se identificará demasia- 
do con el personaje; 
muchos chistes que definiti- 
vamente son del doblaje 
(como “¡Aaargh! ¡Voy a ser papá de charalitos!”), pues son 
demasiado populacheros como para haber salido de la traduc- 
ción que, como en Ranma, es el eslabón pobre de la produc- 
ción mexicana. 





ay 


Este gran acierto de los chis- 
tes improvisados se opaca 
por errores de consistenc 
especialmente de la actriz de 
Mikami, quien empieza a 
llamar “Karusu” y “Okinu” a 
“Karasu” y “Ukino” a mitad 
de la serie, y contagia a los 
demás actores. 








Habrá que ver si Televisa compra los derechos de la película 
(sé que existe, pero no tengo la más mínima idea de lo que se 
trata) o si Toukan Manga compra los derechos del cómic como 
con Ranma; creo que no soy el único que quiera disfrutar de 
más apariciones de la tropa 
de inadaptados que conforma 
el reparto de Cazafantasmas 
Mikami. 
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que nunca será lo mismo; Como gastar una buena lana para derrotar a un amigo) 


Por Héctor González 


a contar la historia de como su servidor se involucró por primera vez con un juego que le hizo ver el porqué de mu- 
, dicho juego es Magic: The Gathering. Intentaré contarles como aprendí a jugar, gracias a un grupo de 

bres que con todo y todo, me caen rebien. Los nombres de algunos personajes han sido cambiados por razones 
le no pienso justificar. 


pezó cuando dos amigos, Unix-Man y Editor-From-Hell, me comentaron que querían que me uniera a su grupo. Al 
nse que éramos ya uno, el de los desvelados del viernes en el Vips ++4 de Insurgentes, pero después me dijeron 
fa ese grupo al que me uniría. Unix-Man, en una rara ocasión que ordenaba su cuarto encontró un viejo juego de 

£ Magic. Al principio pensó en tirarlo a la basura, pero después decidió que iba a buscar gente que lo acompañara 
f su pasatiempo. Yo inmediatamente comenté como veía a muchos chavitos que con solo mover 2 tarjetas ya des- 
a su oponente. A lo cual Unix-Man me respondió que en cuanto a eso no había problemas, que usaríamos solo 
Ice Age para atrás. Todavía con serias dudas voltee a ver a Editor-From-Hell y me dijo que él encontró también 

las y que le entraba. También me dijeron que Artista-Goth, un amigo de nosotros, ponía la casa y jugaría también. 
momento la propuesta. Ví sus ojos casí suplicantes que me decían «Ven por favor, somos tus amigos.» Así que 
ptar, después de todo son mis amigos. no me podían desear ningún mal. Ahora digo que ciego fui... 


Biguiente viernes a la Comicasa de Artista-Goth con lo que me habia sugerido Unix-Man comprar (un starter y 6 
ahí empezó la diversión. Ya ahí estaban el dueño de la casa junto con el corruptor principal, Editor-From-Hell no 
oblemas intestinales (no pregunten). Empecé abriendo los sobres y viendo las tarjetas, no era mi primera vez que 
Bro si fue interesante abrir uno mismo los sobres. Unix-Man me dijo que en el juego uno representa a un mago y 

5 su librería de hechizos. Los hechizos pueden ser de diferentes colores y tipos. En cuanto a los colores me co- 
tenía que ver de donde uno jalaba la energia mágica. La energía que alimenta a un hechizo se le llama MANÁ y la 
ago de tarjetas que se llaman Tierras, que son de diferentes tipos. La magia blanca viene de las planicies, la roja 
tañas, la negra de los pantanos, la azul de las islas y la verde de los bosques. También me comentó los diferen- 
magia que uno puede realizar: los Llamados (Summon) que permiten traer creaturas o seres extraños para ata- 
lerte; los Artefactos (Artifacts) que son máquinas que te dan ayudas magicas; las Interrupciones (Interrupt) que te 
jalizar una magia antes que tu oponente; los Instantes (Instant) que son similares a las Interrupciones, detienen 
al instante; y los Hechizos (Sorcery) que permiten atacar con fuerzas magicas directas. 

' 

nte paso fue aprender la mecanica del juego. Al iniciar debe de tener su librería con por lo menos 60 tarjetas, ellos 
lendaron que por lo menos el 40% de las tarjetas fueran Tierras, 30% creaturas y el otro 30% repartido entre He- 
istantes e Interrupciones. Pero tenía una duda, ¿que color iba a tomar? Para esto Unix-Man me dijo como era cada 
ás magias en esencia. La Roja, Verde y Negra son principalmente de ataque, mientras la Azul y Blanca son mas de- 
.e pregunte sí toda la magia debía de ser de solo un color, a lo que el respondio que no, que uno puede hacer las 
iones que se le antojen. Así que decidí hacer mí primer librería Roja-Verde, siendo este de 65 tarjetas (no voy a 
todas y cada una de ellas, ¡No las recuerdo!). 


go, me explicó Artista-Goth, empieza con 20 puntos de vida y tiene que evitar que los otros te ataque y llegues a 
iciar uno barajea las tarjetas y permite que alguno de los oponentes corte su libreria. Despues uno toma 7 cartas y 
empieza a trabajar, uno debe de revisar que tenga Tierras para poder ejecutar magias, en caso de no venir Tierras 
9 un considera que es muy mala puede volver a barajar. El mago puede bajar una Tierra por turno, hasta que tenga 
y Maná para llamar una creatura. Aquella vez había bajado un bosque, de tener una creatura de costo Un Maná Ver- 
es lo hubiese podido llamar, Para indicar que el Maná se ha utilizado se gira (O “tapea”, como le llamabamos va- 
idolo en posición horizontal. Esta creatura no ataca en este turno, ya que tiene Summoning Sickness (No le he en- 
un termino adecuado en español). Esto se explica de la siguiente manera, cuando llamas a una creatura, esta 


2migo y con los In: 
divertida o en 


cé Age, Sino que 
(mí favorito, 
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Pero algo paso dentro de mi (lo se, suena como salido de telenovela chafa) y decidí ya no jugar . 
gane juegos, perdí otros, disfrute del hobbie y me divertí a horrores. Pero ya no le encontraba sentido. Así que 
Man un dia: Te vendo mis tarjetas. El acepto gustoso y colorín colorado, ní un deck más he comprado. 


Pero ahora frente a la computadora mientras disfruto de un buen vaso de jugo de vaca he decidido ver todo lo que 
de manera critica y divertida. Por que sí algo me dio Magic, fueron dos cosas: 1) unas veladas MUY divertidas; y 2) 1 
ra bastante lesionada. i 


Algo que tengo que reconocer y no me da pena aceptarlo es que Magic es un buen juego. Tal vez los detractores de f 
ahora pensaran en lanzarse a mí cuello, pero déjenme explicar mis razones. Al principio veía las tarjetas como solo] 
caro con buenas ilustraciones, pero al adentrarme al juego descubri que este ayuda a desarrollar la imaginación 
de hacerle uno al estratega. Magic es una curiosa combinación de ajedrez sin tablero y Dungeons con armadas. Si 

mente uno se divierte a horrores con los monstruos, los hechizos y los diversos sabotajes que le puede uno aplicar/ 
trincante, En sí es un buen juego que recomiendo que lo intenten alguna vez. De preferencía con principiantes. 


Otro detalle que mencione brevemente es su arte. Y le llamo arte en toda la extensión de la palabra ya que Phil Pha 
Kane Ferguson, et al, han realizado una labor magnifica, ya que con solo unas cuantas indicaciones de los diseña 
juego han creado una de las formas mas curiosas de arte en tarjetas coleccionables. 


Pero no solo buenos frutos ha dado este pasatiempo... tambien hay gusanos en la fruta, que podrian pudrir todo el 
las cosas siguen como estan. Algunos de estos detalles que no me agradan; 
1) Nuevas expansiones: “¿Esta este tipo loco? ¿Cómo que no le gustan las nuevas expansiones? Estan de PELOS 
imagino que esta es la reacción de varios de ustedes, pero quiero que vean esto, antes las tarjetas traian creaturas 
numeros aceptables, como 2/3, 3/3 y en el peor de los casos 4/5, pero sus costos lo justificaban, pero las ultimas 
nes son bestiales: creaturas 10/6, 8/8 y con sus habilidades de caminar sobre pantanos, volar, trample y demás jall 
tes una partida podía durar horas, ahora duran minutos, sí bien les va a ambos bandos. 


2) Inquest: Pongamos algo en claro, en Mexico se usan pobres y devaluados pesos, no teemos una fijación enfert 

Elvis hasta en la sopa (aunque sí por Pedro Infante), ní mucho menos nuestro platillo nacional es la hamburguesa. 
ces por que tenenos que hacerle caso a una revista norteamericana que se proclama como unica ley para fijar pre 
tarjetas de juego? Mexico nunca sera Estados Unidos (¡espero!) y la oferta y demanda de tarjetas aquí es diferente:' 
por que vender una tarjeta tan cara sí nadie la va a comprar... 


3) Novatos Vs. Veteranos: Mí mayor miedo en Magic era ser vapuleado inmisericordiosamente la primera vez que 
Para mí sorpresa no fue asi, ya que les gane 4 juegos al hilo, ya despues los triuntos y derrotas las fuimos rolando: 
sotros. Yo tuve suerte, Otros no tanto. Muchos chavos empiezan a jugar y llegan varos veteranos y les meten soberá 
zas que hacen que varias personas se harten o dejen el juego antes de tiempo. Deberian organizarse circulos de p 
tes en las tiendas para así tener competencias mas equitativas y sobre todo, atraer a mas gente al Magic. 4 


4) Novatos Vs. Veteranos Parte 2: Platica que escuche en una tienda: 
Novato: Entonces, ¿esta tarjeta no vale mucho? 

Veterano: esos Shivan Dragons son comunes, salen hasta en la sopa. 
Novato: ¡Hijole! Entonces, ¿Por que me lo puedes cambiar? 

Veterano: Pues dejame ver... te doy estos Gorilas de las Nieves, que son “Uncommon”, para que veas que no soy ta 
Ademas, juntas varios y puedes ganar más facil. 
Novato: ¿Te cae? 

Veterano: En serio 

Novato: Oye, ¡muchas gracias! 
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Cuando los cómics ya no importan... 
Versión 3.0 


No quiero decir se los dije... pero se los dije, mis predicciones sobre 
la MECYF 98 se hicieron realidad, un fracaso rotundo. De los rumo- 
res que se cuentan, se dice que la MECYF 99 se efectuará en el Pala- 
cio de los Deportes y que esta vez vendrán como invitados especia- 
les: Matt Groening, Frank Miller y Naoko Takeuchi... Mmmm, yo veo 
1 que asistan, pero bueno; sólo el tiempo lo dirá. 











El que no cae resbala... 

Después de criticas, reclamos y negativas (externas a la publicación) 
hacia la idea de hacer un balance de las publicaciones “comiqueras” 
que salieron el año pasado, no me importa, no permitiré que cuarteen 
la libertad de expresión de mi columna así que le duela a quien le 
duela ...pues que se sobe. Aquí esta la reseña de las publicaciones 
que siguen vivas, en coma, quemadas, muertas y “muertas en vida", 
por orden alfabético: 


ANIMANGA: Tienen la experiencia a su favor de ser el primer 
fanzine de anime y manga publicado en México (antes comenzó 
como una hoja llamada “La Casa de Genma”). Su diseño ha ido mejo- 
rando, aunque todavía deja un poco que desear, podría mejorar. Su 
contenido es bueno y profesional, pero a veces parece estar orientado 
hacia al sector femenino (amantes del shojo y sus variantes). Se ha 
criticado a esta revista por el espacio que se dedica a las historietas (o 
manga) originales, lo cual quita espacio a la información central de la 
publicación. Han reseñado temas “bastante peliagudos “, teniendo 
muchas criticas. Ultimamente su periodicidad ha sido inconsistente 
(¡gulp!... nosotros en Plan B no nos quedamos atrás), esto obedece a 
problemas económicos, reestructuración de las secciones, estilo y 
formato. 





DOMO: También lleva mucho tiempo en este ambiente 
“comiquero”, es el segundo fanzine publicado en México sobre anime 
y manga. Su línea editorial es un poco dura, totalmente orientada al 
purismo anime, manga y cultura japonesa (válgame la redundancia). 
por eso mismo a veces pierde la objetividad, por ejemplo: “la sección 
de sociales” o “la famosa historia del bar karaoke”, donde no podían 
entrar mexicanos. Esta publicación ha aprendido de sus errores, mejo- 
rando en varios aspectos, aunque su diseño gráfico todavía es un 
poco flojo. De lo que más se les reconoce son sus actividades extra 
curriculares (por decirlo así), como conferencias, ciclos de anime o 
programas de radio o en Internet. Lo que sí puedo decir es que son 
bastante puntuales. 





COMICASTLE NEWS: Hoja publicitaria de la tienda antes 


referida. Su diseño gráfico es bastante agradable, pero su contenido 
puede mejorar, bueno “Roma no se hizo en un día ”. 
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LA NUEVA HOJA: Esta hoja publicitaria antes era; “La hoja 


de Comicastle ”, pero por la renuncia de su editor a la mencionada 
tienda cambio su patrocinador. Surdiseño gráfico fue soso y sin chiste, 
el cual nos recuerda el fanzine de la Facultad de Derecho. Su contenido 
fue pobre (como siempre) su postura editorial es muy parcial y dog- 
mática. Sólo salió un número. 


SEINEN: Publicación que emergió del reciente boom de los 
fanzines informativos de anime y manga. Su calidad de papel es bue- 
na, así como el color en parte de la revista aunque tiene muy pocas 

¡ginas. Comenzó bien, pero ha ido empeorando en varios aspectos 
como: su diseño gráfico y contenido son deficientes, las faltas de orto- 
grafía y redacción. Falta de ética, periodística, editorial y profesional, 
como eso de andarse bajando artículos de Internet al carbón, una vez 
dijo ALF; “La imitación es la forma mas sincera del plagio”, o el fusil. 
Mencionando esto, estas personitas le han estado fusilando a Plan B 
el cintillo de portada y slogan que nos caracterizo el año pasado. Por 
lo mismo de su falta de originalidad e información se la pasan buscán- 
dole tres pies al gato con sus absurdos escrutinios a la historia de 
Dragon Ball, a mi me vale cacahuate si Gokú tiene los chones rojos en 
un capitulo y al siguiente azules. Espero que sean más originales y no 
copias taiwanesas. 


LA MOLE: Originalmente concebida como promoción para la 
convención de cómics antes mencionada 
Su posi editorial no esta bien definida todavía. Algunas de sus 
secciones y artículos son bastante interesantes y profesionales descri- 
biendo joyas del arte secuencial olvidadas. Su diseño gráfico es bastan- 
te flojo. Sorprendentemente esta publicación se atreve hacer criticas 
abiertas sobre el ambiente “comiquero”. algo que sólo su servidor se 
atrevía, ¡muy bien! La libertad de expresión avanza. Aunque nunca 
falta “la mosca en el pozole”, la reciente incorporación del “editor” de 
la fallecida “La nueva hoja” (no digo nombres porque luego me ame- 
nazan incluyendo a todo el equipo de Plan B con “demandarnos legal- 
mente”, o arrojan guerrillas de hojitas fantasmas), le pegó al fanzine 
las reseñas insulsas, lo soso y sin chiste. 














MONOS Y PELOTAS: Desapareció por causas desconoci- 
das, aunque raramente su fanzine hermana “MOONLIGHT MAGA- 
ZNE” se rumoró que se iba a seguir publicando con casi todo el equi- 
po de Monos y Pelotas. Se destacó este fanzine por su falta de 
profesionalismo, contenido, ética periodística, diseño gráfico, redac- 
ción y ortografía. 


EL IMPARCIAL : Hojita publicitaria de la tienda de Cómics 
Imp, en su género es la más profesional, su contenido tiene una cali- 
dad constante, aunque a veces tiene uno que otro resbalón. A su dise- 
ño le falta un poco. Espero que pronto siga saliendo, si no, dejará un 
recuerdo agradable y perdurable de cómo hacer las cosas bien. 
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Chásicos-de Bettaandy 


Presenta: 








































| Antes que nada, a pesar de que el nombre tal vez exprese lo 

contrario, este no es un artículo con la receta mágica para 
obtener chavas, yo sé lo que es hojear revistas buscando 
métodos secretos para conseguir el amor, pero la única receta 
es que no hay receta... ¡Menos mal! 





Es muy fácil hacer una teoría y darla por sentada, por eso les pido que no la tomen tan a 
pecho, es simple y únicamente la opinión de una de las millones de mujeres de entre 16 y 25 años 
que hay en el mundo, aunque no por eso experta en las cuestiones del corazón, propias y ajenas. 











'henle una mano a sus cuates 





| Para todos aquellos chicos que se sienten desafortunados en el amor, tal vez les sirva leer esto... Para aquellos que ya no lo 


son, no se vayan, léanlo y 


Mucha gente le echa la culpa de sus desventuras amorosas a su físico, que si tengo acné, que si estoy gordito, que si soy 
chaparro, que si estoy muy flaco, que si mis lentes... Mis pequeños: estos son viles pretextos; no con eso quiero decir que no sea 
importante la apariencia, por algo dicen que «de la vista nace el amor», pero ¡No se pasen! Siempre es agradable (aunque no 
estrictamente indispensable) conocer a alguien que cuide su apariencia; uno no pide milagros, pero digo, aseo personal, corte de 
cabello, ropa limpia, desodorante, etc., etc., siempre serán bien recibidos. 

¡Ay!, pero ya me desvié del tema, que quede claro que no importa mucho tu herencia genética, sino lo que hagas por ella y 
ante todo, la personalidad. Ahí si, no les voy a decir cómo ser, porque «para cada roto hay un descosido», a muchas les gustan 
extrovertidos, a algunas reservados, a o! tímidos, a otras enojones, a otras intelectuales, etc., etc. Cada quien es como es, y 
l esos mitos de que las mujeres los prefieren de tal o cual forma, son sólo generalizaciones. Sean como son, pero, ¡CON GANAS!, 
es decir, seguros de quiénes son y punto. 

Y bueno, hablemos de algo mucho más importante: la actitud. El mayor problema que tienen los chicos que no consiguen 
novia es que están desesperados por tenerla... Niños míos, es patético que traten de ligarse a la primera falda que les pasa por 
enfrente, pues la desesperación se huele a kilómetros, y déjenme decirles que esto es lo que más ahuyenta. No se sientan mal 
aquellos a quienes les quedó el saco, también a las chicas les pasa, y creo que es de lo más asquerosamente horrible (para cual- 
quier sexo). 

Porque, al andar «urgidos», no se ve al individuo por quien es, uno ve el bulto, por lo tanto, no se es sincero. Uno no trata de 
Ú enamorar a la persona por quien es, sino por el sexo al que pertenece, y la gente huye de los desesperados, tal vez porque incons- 

' cientemente sabe lo que pasa en realidad, y peor aún, cuando tratas de ligar con esa actitud, corres el riesgo de atraer a alguien 
igual y acabas insatisfecho y atrapado en una relación más fea que el no tener novia, ¡créanlo! Así que, tómenlo con calma y 
piensen qué es realmente lo que les atrae de alguien, traten de mirar a las prospectas por quienes son como personas, eliminando 
por un momento el factor «mujer», y así saber si quieren con ella por ser ella o por fruto de su desesperación, ¡¡fTAKE IT EASY!!! 
Piensen: «Más vale solo que mal acompañado», y van a ver que cambian de actitud. 

1 Y yá que estamos en el tema: Aprendan a desistir. Alguien dijo que «el que persevera alcanza», pero no siempre se aplica en 
el amor, siento decirlo, seamos sinceros, uno sabe cuando no le gustamos a alguien, que nos hagamos mensos es otra cosa, y si no 
lo sabemos, creo que es fácil averiguarlo después de un par de meses de cortejo. Lo que me parece insoportable es que piensen 
que atosigando a las pobres chicas crean que van a conseguir enamorarlas, ¡DÉNSE SU LUGAR! Es feo reconocerlo, pero el amor 
es un juego de poder, si te tomas demasiado el poder y las tratas mal, te mandan a la goma por sangrón, y si les das todo el poder 
yendo de rodillas a, su casa todos los días, se aburren y te menospreciah. Así que, (¡Ay, mi madre se asoma en cada párrafo!) «Ni 
mucho que queme al santo, ni tanto que no le alumbre». Si usaste todos tus recursos tratando de conquistar a una chava y no 
pudiste, guarda tu dignidad y retírate antes de que te considere una plaga (A veces es lo único que hace falta para que den el sí, 
pero es la excepción, no la regla). 

Para culminar, sólo les pido que nos consideren como seres humanos, porque ¿saben?, es muy fácil dejarse llevar por todas 
l esas imágenes irreales que nos damos del sexo opuesto a través de la TV, sobre todo cuando no tenemos mucha experiencia en 

noviazgos, ¡Oh, lo sé! Las chicas inexpertas soñamos con el famoso «Príncipe azul» (O en su defecto «Leonardo DiCaprio»), pero 
l aquí en la realidad, todos somos seres emotivos y pensantes, así que, niños que coleccionan sus tarjetas de Hot Shols y tienen 
una idea tipo Urotsukidoji o U-Jin de lo que es una mujer, antes de lanzarse a ligar indiscriminadamente, preocúpense primero 
l por aprender a conocer y relacionarse con las chicas, porque a los escuincles calenturientos son los primeros que empezamos a 
batear. Amén. 
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